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Наконец-то свершилось Первая часть антологии 
‘лучших игр ЗЕВА МЕСА ОЯМЕ у Вас в руках! Если Вам 
‘никак не победить непобедимого противника или никак 
не преодолеть непреодолимое препятствие - эта книга. 
‘именно то, что Вам нужно. На страницах ее 30 глав Вы | 
‘найдете самые полные описания 29 лучших игр ЗЕбА 
`МЕСА ОНИУЕ со всеми их тайными ходами, концовками, 
кодами, секретами и паролями, а также коллекцию 
‘раскрытых секретов и подсказок к более чем 100 самых 
последних игр, созданных для этой ‘игровой приставки. 

Поэтому, не отчаивайтесь, натолкнувшись на, каза- 
лось бы, неразрешимую проблему. Скорее открывайте 
“Лучшие игры $ЕСА МЕСА ОВМЕ" на нужной Вам страни- 
це и играйте дальше - много, с удовольствием и на. 
здоровье! 
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ВАИАН ВЕГУВИ$ 
ВЫМАН ВОЗВРАЩАЕТСЯ 


5ЕСА АСПОМ 
ВВЕДЕНИЕ 


О Крестоносце В Плаще создано немало видеоигр. Тем не ме- 
нев, во асем ином, кроме выбора главного героя, это стоящая игра. 
В ней множество боев, которые нужно вести на протяжении четырех 
эпизодов, каждый из которых содержит три уровня. Если ты погиб, 
то тебе придется продолжать игру с начала того эпизода, на кото- 
ром ты находишься, поэтому эта игра - для опытных игроков (или 
‘средних, но усидчивых). В ней предусмотрено использование несколь- 
ких видов ружия и способов передвижения, которыми нужно овла- 
деть, что требует времени и терпения. 


СТРАТЕГИЯ ‚ 


Очень важно, прежде, чем углубиться в игру, овладеть оружием и 
кнопками управления . Есть несколько противников, которых можно 
легко одолеть, используя специальное оружие, имеющееся на твоем 
ремне (нажмите ЗТАЯТ, чтобы подробно рассмотреть ремень). Ты 
начинаешь игру с одним экземпляром каждого вида оружия, так что 
потренируйся в его использовании на первом этапе игры, пока не 
освоишь его и как следует к нему не привыкнешь. 

Бэтман может зависать в воздухе, медленно планировать вниз 
или лететь вверх “взмахивая крыльями”, 
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Чтобы спланировать вниз, падая, нажми и держи кнопку специ- 
ального оружия, тогда Бэтман раскинет свой плащ или "крылья", и 
‘медленный спуск ему обеспечен. 

Чтобы взлететь вверх, надо одновременно нажать кнопки специ- 
ального оружия и прыжка. 


ЭПИЗОД 1: ГОРОД ГОТЭМ 


Эпизод состоит из трех уровней. Начинается он на крышах зда- 

ний, затем продолжается в заброшенном строении и заканчивается. 

* в музее. Если ты потеряешь жизнь, то тебе придется вернуться на- 
зад, к началу эпизода. 


'Уровень 1: Это место как нельзя кстати подходит для того, чтобы 
потренироваться в использовании КРЮКА НА ВЕРЕВКЕ. Выстрели 
им в потолок над головой. Ты можешь взобраться по веревке (кноп- 
ка *вверх”), или раскачиваться на ней (кнопки “влево” или “вправо”). 

Ты должен победить первого противника, чтобы пройти первую 
часть эпизода. Противник - ЖЕНЩИНА-КОШКА. Она находится на 
правой верхней части здания. Осмотрись вокруг, подбери предметы 
и источники энергии, которые в дальнейшем могут тебе пригодить- 
‘ся, потренеруйся в прыжках и метании крюка. Но чтобы ты не делал, 
‘держись подальше от нижних этажей здания, где один неверный пры- 
жок будет стоить тебе жизни, 

КЛОУНЫ - коварные и опасные бойцы, Они атакуют, затем пере- 
‘прыгивают через тебя и наладают сзади. Бей их кулаком или ногой, 
затем разворачивайся и, когда они приземлятся, стремительно ата- 


К ЕНЩИНА КОШКА обладает смертельным приемом, но ты мо- 
жешь ве легко одолеть, если воспользуешься свободным простран- 
ством двух этажей здания. Ударь ее кулаком, затем быстро прыгай 
на этаж выше или’ниже, чтобы избежать ее ответного хода - удара 
ногами в прыжке. Когда она остановится, займи позицию выше или 
‘ниже этажом, но рядом с ней, с тем, чтобы, когда она прыгнет на 
твой этаж, атаковать ее снова. Повторяй комбинацию до тех пор, 
‘пока не расправившься с ней. 


'Уровень 2: Действие происходит в заброшенном слегка накре- 
нившемся влево здании. Тебе необходимо добраться до правого ниж- 
‘него угла. Передвигаться придется зигзагами. ПАР из труб вырыва- 
ется в следующей последовательности: сначала два резких выбро- 
са, затем еще три. Подожди, пока не разберешься, как именно дей- 


4 


ВАТМАМ ВЕТИЙМ5 
м 


‘ствуют трубы, и только потом перепрыгивай их. 

КЛОУНЫ НА ОДНОКОЛЕСНЫХ ВЕЛОСИПЕДАХ ‘стреляют в тебя пу- 
лями. Когда они едут на тебя, пригнись и ударь их ногой или рукой. 
Если они начнут стрелять, пережди, наклонившись, и только потом 
атакуй. 

На третьем этаже находятся БОЛЬШИЕ ЗИЯЮЩИЕ ДЫРЫ в полу. 
Чтобы попасть на этот этаж, тебе понадобится и крюк, и крылья. 
Прыгни влево и, взмахивая крыльями, лети к следующему настилу. 
Если провалишься в дыру, то упадешь на острые пики. Быстро пры- 
гай влево, одновременно стараясь зацепиться крюком за настилы 
над головой. Под последним настилом есть ЖИЗНЬ, которую ты мо- 
жешь подобрать, если спустишься вниз, используя крюк, что нелег- 
ко 


ПРОТИВНИК находится справа на четвертом этаже. Две огром- 
ные статуи дергают за рычаги механизмов, стреляющих зубчатыми 
колесами. Из голов статуй вылетают огненные шары. Это опасно, 
так что внимательно следи за происходящим. Зубчатое колесо вы- 
летает в тот момент, когда рычаг дергают назад. После появления 
‚двух колес, голова выпустит три огненных шара, затем статуя дернет 
за рычаг еще раз. Чтобы разрушить статую, ты должен ударить ее. 
Прыгни ей на ногу и постарайся нанести кулаком удар. С тем, чтобы 
ре когда статуя дергает за рычаг, - пры- 

‘сначала с одной статуей. Когда покончишь с ней, 
рек. там же и повернись к другой. Старайся перепрыгивать 
через зубчатые колеса и как можно чаще бросать батаранги в голову. 
‘статуи. Только так ты сможешь уничтожишь ее. 


Уровень 3: Действие этого этапа разворачивается в музее. Ты 
должен подняться по этажам на правую верхнюю часть здания, ста- 
рательно избегая незаментных ДЫР В ПОЛУ. Осторожно продвигай- 
ся вперед, немедленно атакуя всякого, кто появляется на твоем пу- 
ти, в противном случае, тебе придется иметь дело сразу с двумя 
противниками. Множество дыр скрыто за тумбами, так что на всякий 
‘случай перепрыгивай их. Опасайся гаргулий, которые нападют свер- 
ХУ и которые кажутся безобидными каменными истуканами. Когда. 
тебя атакует клоун с автоматом, прыгай на него и быстро бей. Когда 
кто-то другой прыгает на тебя, наклоняйся и бей ногой. 

Добравшись до последнего этажа музея, ты окажешься в комнате с 
платформами и витражами. В этой комнате полно гаргулий, поэтому под- 
нимайся осторожно. С правой стороны, достаточно далеко от тебя, лежит 
ЖИЗНЬ, Заберись на верхнюю правую платформу, затем прыгай вправо, 
используя для полета “крылья”. Потом быстро лети налево, чтобы избе- 
жать падения в дыру, находящуюся под тобой. 
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После того, как заберешься на платформы, ты окажешься на эта- 
же с двумя гаргулиями, Убей их, потом поднимись на подъемнике к 
ПИНГВИНУ, Спрыгивай с подъемника, как только он достигнет верха 
(он разваливается). ПИНГВИН передвигается вверх-вниз с помощью: 
своего зонтика. Встань ниже его и чуть сбоку, затем прыгай и, когда 
‘он окажется рядом, бей его кулаками. Если тебе это удастся, то ты 
убьешь его, сохранив большую часть своей энергии. 


ЭПИЗОД 2: УДИВИТЕЛЬНАЯ СТРАНА ШРЕКА 


Уровень 1: Чтобы уничтожить мотоциклистов, наноси им удары 
. ногой. Они, промчавшись мимо тебя, быстро разворачиваются и на- 
чинают атаку сзади. е 
Самый серьезный противник уровня - СИЛАЧ, и борьба с ним 
‘может затянуться. Источник энергии в виде сердца появляется лишь 
‘однажды. Если ты воспользуешься им сразу и потеряешь жизнь, он 
‘больше не появится. В противном случае, он останется там до сле- 
дующего раза. Выгоднее всего не трогать сердце, пока оно действи- 
тельно тебе не понадобится. Если у тебя мало сил, лучше расстань- 
‘ся с жизнью, Оставайся на первом этаже, расхаживая взад-вперед и 
‘уворачивайся от предметов, которые бросает в тебя твой противник. 
Замани его как можно дальше вправо, затем быстро беги налево 
(минуя сердце), пока ты не окажешься под дырой в левой части кры- 
ши. Используя крюк на веревке, заберись через дыру наверх и бы- 
стро бей кулаком соперника. Если энергии не хватает, прыгай об- 
ратно в дыру, хватай сердце, затем залезай обратно, Необходимо 
заманивать противника на противоположную сторону крыши, преж- 
‘де чем карабкаться наверх. Иначе он сбросит тебя. 


Уровень 2: Прыгай, чтобы приземлиться около врагов. Бей кула- 
ком, затем отпрыгивай и повторяй все снова, Когда увидишь МЕТА- 
ТЕЛЯ НОЖЕЙ, пригнись, затем шагни вперед и, пока он не успел 
метнуть следующий нож, бей его ногой. 

Поднимайся на подъемнике до тех пор, пока он не поравняется с 
другим подъемником. По , перепрыгивай на него. 

Когда ты будешь взбираться по ШАХТЕ ВТОРОГО ЛИФТА, тебе 
‘придется иметь дело с клоуном и роликобежцем. Уничтожь их супер- 
наводящимися батарангами (правая часть ремня), прежде чем взби- 
‘раться наверх. Без батарангов тебе дальше не пройти, поэтому удос- 
товерься, что они у тебя есть. 

Противником на этом уровне будет ЖЕНЩИНА-КОШКА, только 
теперь тебе придется сражаться не имея преимущества двух этажей. 
'Она неожиданно появляется и атакует очень быстро, поэтому поеди- 
нок предстоит нелегкий. Атакуй и отступай, Пригибайся, когда она. 
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пытается ударить тебя ногами в прыжке. Похоже, что избежать боль- 
шинства ее ударов невозможно, но твоя цель - нанести ей больше. 
вреда, чем она причинит тебе. Это также неплохая возможность пус- 
тить в действие твои батаранги. 


Уровень 3: После женщины-кошки тебя подстерегает новая опас- 
ность: ОГРОМНЫЙ СТАЛЬНОЙ ШАР. Ты должен бежать зигзагами по. 
эскалаторам, не давая шару догнать тебя, Прыгай, чтобы быстрее 
‘двигаться, Когда сбежишь по первому из эскалаторов, в самом его 
низу прыгни влево, чтобы успеть схватить дополнительную жизнь. 
Когда будешь соскакивать с последнего эскалатора, будь вниматель- 
нее: прямо под ним находится дыра, которую надо избежать, поэто- 
му прыгай левее. 

ПИНГВИН встретит тебя на самом нижнем этаже. Его действия 
схожи с теми, которые ты встречал до этого, только на этот раз у 
него в запасе будет новое оружие. Он метает большие лезвия пил. 
Внимательно следи за ними, чтобы определить высоту, на которой 
они летят, а потом беги, соответственно, пригибаясь или подпрыги- 
вая. Во время схватки, старайся находиться ниже его. Когда он спус- 
тится к тебе, прыгай и бей его кулаком. 


ЭПИЗОД 3: ЦИРК КРАСНОГО ТРЕУГОЛЬНИКА 


Уровень 1: Пригнись, чтобы увернуться от огня, извергаемого, 
ОГНЕМЕТЧИКОМ, Осторожно продвигайся вперед в промежутках меж- 
ду огневыми залпами. Приблизившись, ударь его ногой в нижнюю 
часть. Будь внимателен; не провались в дыру! Поднявшись по левой 
‘стороне клетки, переберись через нее. Оказавшись на первом ЧЕР- 
ТОВОМ КОЛЕСЕ, воспользуйся крыльями, чтобы схватить ДОПОЛ- 
НИТЕЛЬНУЮ ЖИЗНЬ. Используй батаранги, чтобы уничтожать вра- 
гов, которых увидишь сверху. Спрыгивая со второго колеса, надо 
пролететь весь путь вправо, чтобы избежать зияющей дыры внизу. 

В тот момент, когда КЛОУНЫ выпрыгивают из ЗЕРКАЛ, они кида- 
ют бомбы. Отпрыгивай назад, чтобы тебя не задело взрывом, затем 
прыгай вперед и бей клоуна ногой. После того, как пройдешь весь. 
ряд зеркал, ты увидишь нечто вроде КЛОУНА НА ТЕЛЕЭКРАНЕ. С. 
левой стороны неожиданно появляется боксерская перчатка, Мед- 


Е: подкрадись, пригнувшись, затем, выпрямившись, ударь кула- 


'Уровень 2: Далее ты увидишь веревку, по которой можно взоб- 
раться на ТРАПЕЦИЮ. Ударь кулаком ДЕМОНА, чтобы добраться до 
сердца за его спиной, затем заберись по веревке. Демоны будут 
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стрелять огнем сквозь центр предохранительной сетки, так\то, как 
только закончишь путь, не мешкая, прыгай вправо. Демонов, кото- 
рые раскачиваются на качелях в вышине, достать очень сложно, так 
что, пока стоишь на сетке, сосредоточь усилия на уничтожении де- 
монов, находящихся ниже: кулаками или батарангами. Когда со- 
‘скользыешь вниз по веревке, ты будешь атакован еще одним демо- 
ном, а потом - мотоциклистом. 

Потом тебя ждут ДВА КЛОУНА НА ОДНОКОЛЕСНЫХ ВЕЛОСИПЕ- 
ДАХ. Чтобы расправиться с ними, быстро переходи на верхний уро- 
вень, затем пригнись и бей ногой влево и вправо. Это самые слабые 

. противники в игре. 


Уровень 3: Пригнись и бей ногой ШПАГОГЛАТАТЕЛЕЙ, СЕРДЦЕ 
находится в вагоне, но тебе лучше сразиться со следующим врагом, 
прежде чем взять его. Если, конечно, ты не очень в нем нуждаешься. 
На крыше пятого вагона находятся БЕЛЫЕ БЛОКИ, КОТОРЫЕ ВНЕ- 
ЗАПНО ПОДСКАКИВАЮТ и скидывают тебя, когда ты на них наступа- 
ешь. Прыгай к краю вагона, затем подпрыгивай и лети через первый 
‘блок, чтобы приземлиться точно перед следующим. Подпрыгивай и 
лети через следующее препятствие. 

ПРОТИВНИК, который находится на паровозе, - друг Пингвина, 
Он размахивает лопатой. Атакуя его, тебе надо уклоняться от лопаты 
‘и двух огней. Используй самые стремительные удары кулаком (на- 
жимай на кнопку так быстро, как только можешь!), а издалека ста- 
‘райся использовать специальное оружие. 


ЭПИЗОД 4: КАНАЛИЗАЦИОННЫЕ ТРУБЫ 


Уровень 1: ЗЕЛЕНАЯ ЖИДКОСТЬ не причинит тебе вреда, но мо- 
жет утащить тебя за собой. Чтобы противодействовать течению, прыг- 
ни и следи за тем, когда течение изменит направление. Попытайся 
пробраться на самое дно этой зоны, затем отправляйся направо и 
вверх. Когда ты снова будешь спускаться вниз и вправо, то встре- 


тишь противника. 

ПРОТИВНИК находится под трубой и извергает пламя тебе на 
ноги. В левой стороне находится БОБШОЕ СЕРДЦЕ и МАЛЕНЬКОЕ 
СЕРДЦЕ наверху, но не хватай ни одно, ни другое до тех пор, пока 
они тебе действительно не понадобятся. Ты можешь потратить их 
зря. Старайся избежать языков пламени противника, которое хле- 
щет по земле, затем прыгни на две трубы вниз и атакуй. Он исчез- 
нет, а потом появится у тебя сзади на другой стороне экрана. Если 
он достаточно далеко от тебя, используй Батаранги. Когда он близко. 
- бей кулаком или ногой. 


ВАТМАМ ВЕТИВМ5 


'Уровень 2: Перед тобой длинный коридор, ведущий под уклон на. 
этом этапе, где находится много 1-ИР’ов. Отправляйся направо и 
перепрыгни через стенку, затем падай вйиз, прямо в.дыру в полу. 
Падая вниз, следи за ЖЕЛТЫМИ ТРУБАМИ на правой стене. Вос- 
пользуйся крюком, чтобы зацепиться за желтую трубу и, раскачива- 
ясь на веревке, схватить 1-ИР, который находится ниже. Потом про- 
‘должай путь со следующей трубы. 


Уровень 3: В этой зоне держись подальше от ЯДОВИТОЙ ЗЕЛЕ- 
НОЙ ЖИДКОСТИ, которая течет па нижнему этажу. Забирайся на 
все, что можешь. Когда ты доберешься до стены справа, остерегай- 
ся уступа, где находится КЛОУН-ШАРМАНЩИК. 

Здесь опять появляется ПИНГВИН. Прыгай вправо на пол и бей 
его, потом пинками разрушь его орудие, стреляющее нечистотами. 
На этот раз Пингвин использует свой зонтик в качестве ружья. Он 
будет летать вокруг, выглядывая себе безопасный насест, затем вы- 
тащит зонтик и выстрелит, Уклонитесь от пуль, затем атакуйте его, 
когда он в воздухе. Лучше, если вы воспользуетесь Батарангами, 
чтобы атаковать его издалека, не подвергая себя опасности. 


ЭПИЗОД 5: НОРА ПИНГВИНА 


'Уровень 1: Не знаю твоего мнения на этот счет, но у меня люби- 
‘мое препятствие в играх с платформами - это лед. В этом акте льда. 
хватает, и клавиши управления, которые вы уже полностью освоили, 
теперь не покажутся такими уж послушными. Нижний этаж грозит 
Бэтмену мгновенной смертью, поэтому взбирайтесь как можно вы- 
ше. В стенах имеются кое-какие предметы прямо на виду, которые 
можно заполучить, если прыгать сквозь стену. Остерегайся тех кир- 
пичей, которые шатаются: они могут либо выпасть и ударить тебя, 
либо пошатнуться, и ты упадешь. Отправляйся дальше вправо и про- 
двигайся вниз, пока не обнаружишь площадки над ледяной водой. 
Тебе пснадобится множество Батарангов и энергии крыльев, поэто- 
му старайся их сохранить для этой зоны. 


'Уррвень 2: В этой зоне ты находишься на ПЛАВАЮЩИХ ЛЬДИ- 
НАХ, которые движутся вправо. Прыгай по льдинам вправо, исполь- 
зуй крылья, чтобы летать, и крюк, чтобы продвигаться вперед, рас- 
качиваясь. Если на заднем плане все потемнеет, это значит, что ты 
вступаешь в следующее помещение. Плыви на льдине вправо, чтобы. 
попасть туда. 

ПИНГВИН - противник в двух ипостасях ( в действительности ты 
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ВАТМАМ ВЕТИКМ$ 


уже несколько раз сражался с ним, но сейчас имеется в виду эта 
последняя стычка). В первой своей ипостаси он сидит на гигантской 
желтой резиновой утке и посылает на тебя пингвинов с реактивным 
‘снаряжением, Прежде чем к нему подплыть, потренируйся в прыжках 
с льдины на льдину в левую сторону. Ты должен овладеть этим уме- 
нием в совершенстве, потому что тебе придется отпрыгивать от Пин- 
гвина, когда будешь с ним сражаться. Уловка заключается в том, что 
тебе нужно подплыть к утке и очень быстро несколько раз ее уда- 
рить, затем отпрыгнуть назад на одну или две льдины и повторить 
прием еще раз. Пингвины не должны тебя волновать, наибольшую 
опасность для тебя представляет ледяная вода. Когда ты отпрыгива- 
ешь от утки, пусти в дело свой крюк, чтобы не дать пингвинам столк- 
нуть тебя в воду. Удачи! Это очень непростая задача. 

Как только ты расправишься с уткой, Пингвин отступит вверх по 
коридору к своему последнему убежищу. Продолжай прыгать назад 
по льдинам до тех пор, пока не доберешься до пирамиды из зеленых 
глыб, тогда забирайся вверх и прыгай по платформам, которые тор- 
чат из стен. Делай это быстро, потому что платформы уходят обрат- 
но в стены. 

На это раз ПИНГВИН ОДЕТ В ПИЖАМУ, Вода для тебя все еще 
опасна, поэтому обращай все свое внимание на платформы. Когда. 
ты ударишь Пингвина, то можешь заметить, как его энергетический 
ресурс (желтый цвет) сокращается. Но не обманись: даже если ты 
‘оставил его совсем без энергии, ты еще не убил его - тебе необхо- 
‘димо разрушить ГЕНЕРА‚ ЭР МОЩНОСТИ, который находится спра- 
ва. Прыгни на ту платформу, которая ниже, из двух, находящихся у 
самого генератора мощности, затем встань на колени и ударь как 
можно быстрее. Попробуй также удары ногой в прыжке и удары ку- 
лаком. Ты можешь атаковать сначала либо генератор, либо Пингви- 
на, но у генератора нет энергетического ресурса. Если сначала вы- 
вести из строя генератор, с Пингвином будет нетрудно справиться. 


ВАТМАМ: КЕМЕМСЕ ОЕ ТНЕ ЗОКЕЮ 


ЗАГМАМ: МЕЕНОЕ ОА ТНЕ ЗОЖЕВ 
ЗУМАН: МЕСТЬ АЖОЖЕРА 


$0М5ОЕТ АСПОМ 
ВВЕДЕНИЕ 


Вот ведь какая запутанная история случилась. Около четырех лет 
‘назад компания “5ИМЗОЕТ” вышла на рынок с 8-битовой МЕ$ игрой 
“Бэтман” (она была сделана на основе популярного фильма). В про- 
‘шлом году она же выпустила продолжение: “Бэтмен: возвращение 
Джокера” (ничего общего с фильмом “Бэтмен возвращается" не име- 
ет). Теперь “ипзой” решил перевести это видеопродалжение в “Меда 
Опуе", но присвоив ему другое название “Месть Джокера”, чтобы ее 
не путали с игрой, сделанной "еда": “Бэтмен возвращается”, в ос- 
нову которой, действительно, положены события фильма. В “Мести 
Джокера” Крестоносец В Плаще сражается со своим старым врагом. 
У игры семь уровней, и в ней полным-полно “плохих парней" и раз- 
‘нообразных препятствий. 


СТРАТЕГИЯ 


Если ты СТРЕЛЯЕШЬ И ЗАТЕМ ПРЫГАЕШЬ, учти; реакция будет 
происходить с небольшим временем запаздывания, пока ты не на- 
жмешь на кнопку, указывающую направление прыжка. 

НЕ ОСТАВЛЯЙ БЭТМЕНА ДОЛГО СТОЯТЬ перед препятствием: он 
может потерять равновесие и, качнувшись вперед, попасть под ла- 
зерный луч или подвергнуться другой опасности. Нажми кнопку “вниз”, 
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ВАТМАМ: КЕУЕМСЕ ОЕТНЕ }ОКЕЕ 


когда остановился, и Бэтмен будет стоять как вкопанный. 


Уровень 1-1: В соборе пусти в ход батаранги (икона В), чтобы 
уничтожить вражеских головорезов, стоящих на выступах, затем, 
прежде чем выйти из собора, подбери АКУСТИЧЕСКИЙ НЕЙТРАЛИ- 
ЗАТОР (икона №), находящийся на самом верху. Есть два способа. 
уничтожения трех статуй, что поджидают тебя на последнем этапе. 
этого уровня: можно, осторожно подкравишоь к ним, разрушить их с 
помощью нейтрализатора, либо, подобравшись к пьедесталам ста- 
Туй, расстрелять их прежде, чем они успеют расправиться с тобой. 


Уровень 1-2: Оставайся у самого левого края экрана, чтобы из- 
‘бежать БОМБ ЦЕППЕЛИНА, и пусти в ход нейтрализатор, чтобы очис- 
тить себе дорогу. 


Уровень 1-3: В качестве ПЕРВОГО ПРОТИВНИКА в этой игре край- 
не опасен АС-БОМБАРДИРОВЩИК! Оставайся в левой стороне эк- 
рана и издали обстреливай его. Когда он атакует тебя, перебегай на. 
другую сторону экрана. Ты не можешь не перепрыгивать через пули 
и не нырять под них. Скольжение - это единственный способ избе- 
жать их. Когда Бомбардировщик воспользуется своим радио, на эк- 
ране появятся три летающих робота, Если ты находишься в левой 
части экрана, то можешь выстрелить в робота, который находится 
над тобой, и продолжат. обстреливать Бомбардировщик. Если ты 
находишься на правой половине экрана, то один из роботов может в 
тебя попасть, прежде чем ты успеешь что-нибудь предпринять, так 
что будь осторожен! Продолжай стрелять в Бомбардировщик, пока 
языки пламени не охватят его, 


Уровень 2-1: Вступив на этот уровень возьми батаранг и держи 
его наготове - он понадобится при встрече с летающими врагами и 
двумя до зубов вооруженными головорезами на последнем этапе 
‘этого уровня. Будь осторожен, когда прыгаешь по движущимся опо- 
рам. Тебе придется наклониться, чтобы пробраться под стеной, ко- 
торая находится над последней опорой. 


'Уровень 2-2: Оставайся на самом краю экрана слева и исполь- 
зуй батаранги (икона В), чтобы уничтожать наступающих на тебя вра- 
гов. Двигайся вверх или вниз, с тем чтобы избежать шипастых ша- 
ров. 


'Уровень 3-1: Ракеты будут падать с неба в определенных мес- 
тах. В случае их попадания в тебя, урон будет очень серьезным. Что- 


—_—_—_—____»_»___———д_ 


12 


ВАТМАМ: РЕМЕМСЕ ОЕТНЕ }ОКЕЮ 


‘бы избежать этого, заслышив звук ракеты, беги влево. Для уничто- 
жения “плохих парней", насылающих на тебя ураган, достаточно бу- 
дет одного меткого выстрела из АРБАЛЕТА, Внимательно осматри- 
вай МОСТЫ; в них имеются дыры, а стоять ты можешь только на 
‘бревнах. 


3-2: На первом этапе этого уровня внимательно следи 
за ТЕМНО-СЕРЫМИ КАМНЯМИ, которые могут находиться наверху, 
в пещере, Эти камни начнут падать, как только ты приблизишься к 
ним. Чтобы избежать этого держись левой стороны. Возьми АРБА- 
ЛЕТ в самом начале пути - это наиболее подходящее оружие для 
использования в пещере и против противника, ожидающего тебя на 
следующем уровне. Ближе к завершению уровня есть несколько ус- 
тие с которых лучше не спрыгивать, а сходить. (Ты также должен 

взойти на плавучую платформу на последнем этапе этого уровня, 
хотя она выглядит совсем не подходящей для этого). Если ты попы- 
таешься прыгать, недостаточно скоординировавшись, почти навер- 
няка попадешь на пики, торчащие из потолка. 


Уровень 3-3: Чтобы победить соперника, необходимо использо- 
вать хитрость. Когда сражение начинается, прыгай на уступ у самого 
левого края экрана. В тебя попадет луч из лазера Майндроида, но 
это не так страшно, Стреляй в Майндроида, когда он летит в твою 
‘сторону. Когда он приземлится, перепрыгивай через него и двигай- 
‘ся на ближайший к правому краю экрана уступ. Обернись и стреляй 
в Майндроида, пока он не приземлился, затем снова перепрыгивай 
через него. Повторяй этот прием до тех пор, пока Майндроид не 
взорвется. 


'Уровень 4-1: Подстрели как можно больше летающих врагов. За 
каждого ты получишь по Энергетической Капсуле. 


Уровень 4-2: На этом уровне тебе не обойтись без БАТАРАНГА 
(икона В), поэтому дрежи его все время наготове. Тебе он’ также 
понадобится для сражения с противником на уровне 4-3. Здесь есть, 
два движущихся подъемника. На первом подъемнике займи средний 
‘уступ и, стоя там, уворачивайся от пуль. Два головореза спрыгнут на 
‘первый подъемник, один - справа, другой - слева. 


ник, иди вправо. Старайся не попадать под пули. 'Фобя будут атако- 
вать еще двое, один - слева, другой - справа. 


Уровень 4-3: Двигайся к левому краю экрана, повернись напра- 
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ВАТМАМ: КЕУЕМСЕ ОЕТНЕ ОКЕ! 


во и используй Батаранг как можно быстрее. Если у тебя его нет, 
тебе придеться прыгать и стрелять, чтобы попасть в СРИ, что нахо- 
‚дится в самом верху экрана. Если будешь стоять у левого края экра- 
на, то избежишь попадания двух стреляющих по диагонали лазеров. 
Тебя атакуют роботы, которые появятся сразу с двух сторон. При 
этом они отвлекут на себя твой батаранг. Но тебе все-таки удасться 
уничтожить СРИУ прежде, чем тебе будет грозить потеря жизни. 


Уровень 5-1: Атас! Только ты решил, что игра - сплошное удо- 
вольствие, как у тебя появляются проблемы. Для того, чтобы выжить, 
на этом уровне, необходимо запомнить, где НЫРЯЛЬЩИКИ выска- 
кивают из воды, и взять батаранг (икона В). Так ты сможешь обстре- 
ливать все на своем пути - батаранги будут попадать в ныряльщиков, 
когда они будут выпрыгивать из воды. Если ты хочешь подстрахо- 
ваться, то пригибайся, чтобы избежать пуль, град которых обруши- 
вают на тебя многочисленные ныряльщики. 


Уровень 5-2: Этот уровень очень похож на уровень 2-2. Возьми 
батаранг (икона В) и оставайся у левого края экрана. Стреляй как 
можно быстрее. Чтобы избежать вражеского огня, двигайся только 
вверх или вниз. 


Уровень 6-1: Возьми АРБАЛЕТ (икона С), Где-то на полпути тебя 
поджидает пучок ЛАЗЕРНЫХ ЛУЧЕЙ. Постарайся побыстрее про- 
‘скользнуть мимо них. СЕРЕБРЯНЫЕ ОПОРЫ, которые находятся сра- 
зу после лазеров, обваливаются, стоит только к ним прикоснуться. 
Не останавливайся на них. Вооружись батарангом (икона В), прежде 
чем переходить на следующий уровень, поскольку ты не сможешь 
взять оружие на уровне 6-2, а тебе оно будет крайне необходимо в 
борьбе с Джокером на уровне 6-3. 


Уровень 6-2: Иди медленно влево, тах чтобы оказаться справа. 
от СУМАСШЕДШЕГО ГРАНАТОМЕТЧИКА. Убей гранатометчика бата- 
рангом, когда он вылезет из танка, затем прыгай через шипастые 
шары, падающие на землю. 


Уровень 6-3: Поведение Джокера непредсказуемо - он беспоря- 
‘дочно летает по экрану и сбрасывает бомбы так быстро, что увер- 
нуться от них практически невозможно. Оставайся на левой стороне. 
экрана и используй батаранг, стараясь уворачиваться от бомб. Если 
утебя нет батаранга, то придется прыгать и стрелять в Джокера, или 
вернуться на уровень 6-1 и подготовиться для встречи с Джокером. 


14 


ВАТМАМ: ВЕУЕМСЕ ОЕТНЕ ЗОКЕВ 


Уровень 7-1: На первом этапе этого уровня тебя атакуют ЧЕТЫ- 
РЕ ШЕРЕНГИ РОБОТОВ. Три шеренги пройдут мимо тебя, но четвер- 
тая будет спускаться с верхней части экрана, и тебе необходимо 
‘будет ее избежать. Замри на месте, пока роботы не уйдут с экрана, 
‘иначе тебе непоздоровится. Прежде чем вступить на очень трудный 
последний уровень вооружись АРБАЛЕТОМ (икона С). 


'Уровень 7-2: Прыгай и стреляй в щит в центре экрана, из кото- 
рого появляются ГОЛУБЫЕ КОЛЕСА, затем, стараясь держаться под, 
дырами на левой стороне экрана, беги влево, когда ОГНЕННЫЕ ША- 
РЫ появляются из дыр ( из щита появяться еще три колеса). Пере- 
прыгивай через огненные шары, когда доберешься до левого края 
экрана, затем поворачивайся и опять стреляй в щит. Продолжай бе- 
гать и стрелять, пока щит не взорвется. Встать на расстоянии дюйма 
от левого края экрана и жди, пока Джокер не выстрелит четырьмя 
‘огненными шарами. Беги влево, перепрыгивая через огненные ша- 
ры, потом прыгай и стреляй в Джокера. Желательно успеть выстре- 
лить три-четыре раза. Потом двигайся назад, к левой части экрана, 
и жди, пока он опять не выстрелит. На этот раз он выстрелит четырь- 
мя огненными шарами и двумя голубыми колесами. Перепрыгни че- 
рез огненные шары, беги к левому краю экрана, а, чтобы избежать, 
колес, пригибайся, Прыгни и выстрели в Джокера один раз, затем 
приготовься перепрыгивать через четыре огненных шара. Джокер пос- 
ледовательно повторит все свои действия. Продолжай стрелять и 
уворачиваться, пока Джокер не взорвется. Тогда ты увидишь, навер- 
ное, наихудший из взрывов, случавшихся в играх Меда Опуе. Но не 
волнуйтесь: продолжение обязательно последует. 


СЕКРЕТЫ! 
ПАРОЛИ: 
Благодаря этим кодам ты можешь попадать на любой из уровней 
игры. 
Уровень 1-1: 6020 
'Уровень 2-1: 8756 
Уровень 3-1: 6101 


Уровень 4-1: 1880 
‘Уровень 5-1: 1168 : 
'Уровень 6-1: 0021 Уровень 6-2: 7311 
Уровень 7-1: 1004 


ВАТТЕТОАО5 


МОМ 
_ ЮО МУШКИ 


ВВЕДЕНИЕ 


Пимпл, могущественная Бойцовая Лягушка, и прелестная Прин- 
‘цесса Анжелика во время увесилительной поездки были захвачены 
Черной Королевой. Злая Королева забрала их с собой на свою пла- 
нету. Две другие Бойцовые Лягушки, Зиц и Раш, должны спасти сво- 
‘их друзей, а заодно и хорошенько наказать Королеву. “Бойцовые 
Лягушки" с их замечательной графикой и хорошим звуком - прекрас- 
ный ремэйк 8-битовой МЕЗ игры. Игра предназначена только для 
очень опытных игроков! 


СТРАТЕГИЯ 


В ИГРЕ ДЛЯ ДВУХ ИГРОКОВ каждому предоставляется половина 
экрана. Старайтесь держаться подальше друг от друга (от другой 
Лягушки), чтобы не нанести ни себе, ни компаньону (другой Лягуш- 
ке) увечий. В отчаянных ситуациях можно взять своего товарища- 
Лягушку и использовать его в качестве оружия, но этим ему будет 
нанесен ущерб. 

Когда ты атакуешь врагов некоторые из твоих ударов приносят 
очки, а некоторые - нет. Но легкие, незасчитывающиеся удары под- 
готавливают почву (твоих врагов) для сильных результативных дей- 
ствий. Если речь идет о враге, для победы над которым требуется 
‘более одного удара, то имеются в виду СИЛЬНЫЕ УДАРЫ. 


—_—_—_»_»_»Ь»Ь»Ь»Ь»ЬьЬ—_— 
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Некоторые уровни разбиты на разные Зоны с помощью ОРИЕН- 
ТИРОВ. Когда ты проходишь ориентир, тебе начисляется 5,000 оч- 
ков, и ты оказываешься в следующей Зоне. Если ты погиб, то игра 
возобновляется с того места, где расположен последний ориентир. 
В этом коротком обзоре описывается каждая из Зон в отдельности, 

Если ты освоил нижние уровни, то можно, используя ПОТАЙНЫЕ 
ХОДЫ, выходить сразу на более сложные уоровни, к примеру, на 
Уровень 8. Возможно, правда, что ты захочешь вернуться на Уровень 
1 или 2, поскольку там можно заработать много дополнительных жиз- 
ней. Не стесняйся и сделай это! 


УРОВЕНЬ 1: КАНЬОН РАГНАРОКА 


Первые два врага - ПСИКО-СВИНЬИ. Очень быстро нажимай кла- 
вишу В и атакуй их серией резких ударов, затем применяй мощный 
‘удар кулаком, который называется Атомные Сутавы. Бам! 

Почти сразу появится следующий враг - ВЫСОЧЕННЫЙ СКОРО- 
ХОД. Чтобы уничтожить его потребуется два сильных удара. Ты мо- 
жезшь подобрать его ногу и в дальнейшем использовать ее в качест- 
ве оружия против псико-свиней и других неприятелей, но применяя 
ее, ты будешь получать меньше очков. 

Когда расправишься с двумя серыми псико-свиньями, на экране. 
появится несколько МУХ. Каждая муха, которую ты съешь, восстано- 
вит одно деление на твоей Шкале Жизни. 

Когда подойдешь совсем близко к утесу, тебя атакует ДРАКОН. 
Ты можешь его уничтожить несколькими сильными ударами, но есть 
более красивый способ его нейтрализации: сбить его с ног и за- 
прыгнуть ему на спину до того, как он успеет взлететь. Теперь ты 
можешь управлять драконом. Нажимай клавишу прыжка для того, 
чтобы валететь, и клавишу удара кулаком, чтобы стрелять огненны- 
ми шарами из пасти дракона. 

Ты можешь воспользоваться драконом, чтобы перелететь через 
водопад (если ты оседлал его, если же нет - то перепрыгивай это 
препятствие), Сразись со свиньями и двигайся вправо до тех пор, 
пока не появятся четыре мухи. Постарайся съесть их всех, затем ле- 
ти коередине утеса и возьми парящий над ним 1-ЦР. Если под тобой 
нет дракона, дойди до середины утеса и прыгай вправо, чтобы схва- 
тить 1-Ор. 

ГИГАНТСКИЙ КРАСНЫЙ СКОРОХОД столь велик, что ты даже не. 
видишь его на экране. Вместо этого тебе приходиться сражаться с 
ним, глядя на происходящее его глазами. Оставайся у левого или у 
правого края экрана, чтобы избегать лазерных лучей, затем схвати 
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камень. Подожди пока скороход не выстрелит снова, и, чтобы по- 
пасть в него, сразу кидай булыжник за пределы экрана. Три удара 
камнем уничтожат скорохода. 


УРОВЕНЬ 2: ДЫРА ВУКИ 


Есть два способа истребления ХИЩНЫХ ПТИЦ, находящихся на 
самом краю Дыры. Можешь делать это, нанося удары ногами или 
превратившись в шар-разрушитель. Для этого встань у самого края 
экрана. Затем нажми клавишу удара кулаком, чтобы пролететь через 
экран и ударить птицу. Мы советуем использовать удары ногами, 
поскольку после них птицы будут налетать на стену, что будет прино- 
сить тебе больше очков. А также, вполне возможно, что, если число. 
‘ударов будет достаточно велико, то ты заработаешь и 1-Цр. (Легче 
‘наносить частые удары птицам, если у тебя есть Клюв Ворона, но об 
этом чуть позже). На этом уровне огромное количество птиц, так что 
постарайся запастись здесь жизнями для дальнейшей игры. 

ЛЯГУШАЧЬИ "ЛОВУШКИ твой следующий враг, Против этих со- 
зданий можно использовать атаку Шара-Разрушителя или, подоб- 
равшись к ним поближе, разбивать их ногами. Одним ударом ты мо- 
жешь прикончить сразу две ловушки. 

‘Очередные  ИЩНЫЕ ПТИЦЫ, которые тебе угрожают, называют- 
‘ся ВОРОНЫ, а своими острыми как бритва клювами они могут пере- 
резать веревку, на которой ты висишь. Постарайся их сбить на зем- 
‘лю ударами ног. Некоторые вороны при этом теряют свои клювы. 
Подбери хотя бы один из них, и у тебя будет грозное оружие. 

Когда из центра Дыры вырвутся ЭЛЕКТРОРОБОТЫ, примени Шар- 
Разрушитель, чтобы разбить их. Постарайся сделать это с одного 
захода. В противном случае тебе понадобится два сильных удара, 
чтобы их уничтоижть, а сам ты можешь пострадать от их мощных 
электрических дуг. 

Внимательно осматривай стену: там могут быть ЭЛЕКТРОЛОВУШ- 
КИ. Когда такая ловушка появляется, можно либо резко обогуть ее, 
либо использовать еще более простой способ; стараться держаться 
все время в центре (посередине экрана). В любом случае, не теряй 
бдительности! 

После появления электроловушек, тебе опять придется встретиться 
с птицами и лягушачьими ловушками. Последнее препятствие, кото- 
рое ожидает тебя на этом уровне, это пять электроловушек подряд. 
'Обогни их, и перед тобой - следующий уровень. 
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УРОВЕНЬ 3: ТУРБОТОННЕЛЬ 


ЗОНА 1: Теперь твои враги - ДВЕ КРЫСЫ-БОКСЕРА. Угости их 
‘Сильным Ударом Головой, или сбей их на землю и бей их Большой 
Ногой, Оба метода хороши. 

'Двигайся к нижней части острова, потом прыгай через расщели- 
ну. Прилетят два подлых КОСМИЧЕСКИХ ЗАХВАТЧИКА и похитят не- 
сколько делений с твоей Шкалы Жизни. Атакуй их, и они оставят 
‘свою добычу. Чтобы восстановить Шкалу Жизни, дотронься до укра- 
денных делений. 

Захватчиков сменяют две крысы. Не дай им окружить себя! Когда 
расправишься с ними, направляйся вправо и прикончи двух крыс. 
сидящих на островах. ДЕРЖИСЬ  ПОДАЛЬШЕ 'ОТКРАЯ ОСТРОВА! Ина- 
че ты рискуешь упасть с него во время проведения атаки Большая 
Нога, 

В конце концов ты доберешься до двух СКОРОСТНЫХ ВЕЛОСИ- 
ПЕДОВ. Вскакивай на любой и держись крепче: поездка будет не из 
легких! Здесь же находится и твой первый ОРИЕНТИР. 


ЗОНА 2: Внимательно следи за правой половиной экрана, пото- 
му что именно там появятся МЕРЦАЮЩИЕ СТЕНЫ. Чтобы уклонить- 
ся отних, надо переместиться на противоположную сторону дороги. 
Если невысокие стены все-таки встают на твоем пути, перепрыгивай 
их. Главное - не прыгать через них сразу же. Дай им секунду помер- 
цать, прежде чем нажмешь клавишу прыжка. Перед ориентиром на- 
ходятся три невысоких стены подряд. 


ЗОНА 3: Первые мостики появляется уже в самом начале Зоны. 
Тебе не надо прыгать на них с ходу. Не нужно нажимать на клавишу 
прыжка, когда перед тобой очередной мостик - просто двигайся плав- 
но и ничего более не предпринимай, Прямо перед ориентиром появ- 
ляется голубая стена. Эта стена колышется в воздухе, так что пере- 
прыгивать через нее не следует, иначе можно в нее врезаться. Хит- 
рая штуковина! 


ЗОНА 4: Здесь неожиданно появляются ГОЛУБЫЕ МОСТИКИ. Они 
находятся в воздухе, так что придется прыгать, чтобы их преодолеть. 

КРЫСЫ-МУТАНТЫ взлетают в воздух и атакуют тебя. Следи за их 
тенями и двигайся в противоположную сторону от них. В разгар кры- 
синой атаки появляется низкая стена, так что будь начеку. Послед- 
няя в этой Зоне стена находится перед самым ориентиром - прямо. 
посередине дороги, так что спустись немного ниже, чтобы не вре- 
заться в нее. 
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ЗОНА 5: Чтобы избежать атак крыс в этой Зоне, держись как 
можно выше и двигайся вправо. После того, как ты минуешь их, сни- 
жайся и, нажимая клавишу прыжка, перепрыгивай с острова на ост- 
ров. Нажимай на пульте “Вправо”, чтобы иметь большее расстояние 
для прыжков. 


ЗОНА 6: Последняя Зона этого Уровня. Ура! Уклоняйся от возни- 
кающих на пути стен и перепрыгивай через небольшие стены у само- 
го конца Зоны, Банда крыс предпримет еще одну атаку - перед са- 
‘мым ориентиром, так что переп; ‘через стены, как только они 
появляются перед тобой. 


УРОВЕНЬ 4: АРКТИЧЕСКИЕ ПЕЩЕРЫ 


ЗОНА 1: Осторожно подберись к СОСУЛЬКАМ - так, чтобы при 
‘падении они не задели тебя. Перепрыгни через стену льда и задер- 
жи скользящий КУБИК ЛЬДА. Подбери его и брось в ледяной барьер, 
чтобы его разрушить. Перепрыгни через соскальзывающий обратно 
кубик, и иди направо через то, что прежде было ледяным барьером. 
Там тебя ждет первый ориентир. 


ЗОНА 2: Соскользни с утеса и приземлись рядом с грудой снеж- 
ков. СНЕГОВИК атакует тебя, кидая снежки в следующем порядке: 
два - верхом, один - низом. Нагнись, чтобы избежать первых двух, 
подпрыгни, когда полетит третий, потом метни снежок в снеговика, 
ион рассыпется. 

Продолжай обрушивать ледяные наросты, уничтожь второго сне- 
говика, затем спускайся вниз. Кубик льда соскользнет на тебя сзади. 
Перепрыгни через него и следуй за ним вниз. Пусть кубик врежется в 
ледяной барьер и разрушит его. Тогда беги влево - там ориентир. 


ЗОНА 3: Сбей сосульку, потом беги влево. Перепрыгии через сне- 
говика и беги по уступу вправо. Чтобы избежать маленьких уступов. 
беги рядом со стеной. Когда снежок падает на тебя сверху, прыгай 
вверх на следующий уступ. Беги рядом со стеной и будь готов укло- 
ниться от следующего снежка. На самых верхних уступах ты обнару- 
жишь снеговика, который скидывал на тебя снежки. Дважды ударь 
‘его, и он превратиться в груду снежков. Бросай эти снежки в ЛЕДЯ- 
НОЙ БАРЬЕР слева, чтобы обрушить его, затем беги к нему и найди 
ориентир. 


ЗОНА 4: Перепрыгни через стену льда и внимательно смотри: не 
появился ли где-нибудь КОЛЮЧИЙ ЕЖ. Переберись через. вторую 
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ледяную стену и соскользни с утсупа вниз. Когда появится кубик льда, 
‘беги вдоль стены и перепрыгни через него, затем следуй за ним до 
самого низа. Толкни кубик, чтобы он остамовился, затем ударь сне- 
говика кулаком дважды, чтобы уничтожить его. Возьми кубик и пере- 
прыгни через ледяную стену. Брось кубик в барьер и оставайся на 
самой нижней ледяной пластине. Перепрыгни через кубик, который 
‘скачет то туда, то сюда. Когда он, наконец, пробьет барьер, то беги 
вправо на своих перепончатых лапах так быстро, как можешь. 


ЗОНА 5: Подожди пока не появится на экране желтый уступ и. 
прыгни на-него. Пригнись, чтобы в тебя не попал снежок, затем пры- 
гай на следующий ледяной уступ. Прыгни вверх и вправо, чтобы упа- 
ла сосулька, затем поверни назад влево и спрыгни на лед. Потом 
прыгай обратно вправо - так, чтобы оказаться между ледяными пи- 
ками и повторяй это, пока не окажешься в безопасности. 

Перед каждой ледяной стеной жди, пока мимо не пролетят ТРИ 
СНЕЖКА, после чего перепрыгивай через стену, иди к следующей и 
опять жди. Не забудь пригибаться. Уничтожь снеговика, когда добе- 
решься до него, и беги дальше. Здесь нужно быть осторожнее: при- 
гибайся, когда летит первый снежок, и подпрыгивай, заметив вто- 
рой. Разбей второго снеговика на снежки, а ими разрушь ледяной 
барьер. 


ЗОНА 6: Увернись от кубика льда, затем падай вниз и используй 
подвижную площадку, чтобы двигаться вправо. Наклонись, чтобы не. 
врезаться в коричневый сталактит, Со второй площадки можно под- 
прыгнуть и схватить 1-Цр. Когда ты миновал все площадки, спрыги- 
вай вниз и прыгай через ЕЖЕЙ. Миновав последнего, ударь кулаком 
кубик льда. Подними его и иди налево, прямо к ледяной стене. Кинь 
кубик в узкую щель между стеной и барьером, затем прыгай на сте- 
ну. Кубик пробьет барьер, а ты, стоя на стене, будешь недосягаем 
для Ежа. Беги влево вслед за скользящим кубиком; там находится. 
ориентир. Уф! Можно перевести дух, 


ЗОНА 7: Здесь нет ничего сложного, Дойдя до ледяного барьера, 
остановись и жди, когда снеговик (он находится слева за пределами 
экрана) начнет кидать снежки в барьер. Пригибайся и подлрыгивай, 
пока барьер не рухнет. 


ЗОНА 8: Прыгни на площадку и отправляйся на ней к ЖЕЛТЫМ 
СТЕНАМ. Стены не будут подниматься до тех пор, пока их не заденут 
Ежи. Встань у стены. Когда Еж толкает ‘стену, перепрыгивай через 
него и пробегай под стеной, прежде чем она опустится и раздавит 
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тебя. Последнее препятствие этой Зоны - падающая площадка. 
Спрыгни с нее прежде, чем она ударится о пики и беги направо по 
тоннелю, Это - конец уровня! 


УРОВЕНЬ 5: ГОРОД 


ЗОНА 1: Старательно уворачивайся от бревен, двигаясь вверх- 
вниз. Миновав их, выплывай на середину реки и, когда попадешь в. 
водопад, прыгай вправо. В воздухе ты подхватишь 1-ИР. 

Теперь необходимо будет избегать ВОДОВОРОТОВ. Отправляй- 
‘ся на противоположную сторону реки, как только заметишь водово- 
рот, и пропускай его. Тебе встретяться пять водоворотов, прежде 
чем ты достигнешь суши 

Четыре КОСМИЧЕСКИХ ЗАХВАТЧИКА нападут на тебя, как толькб 
ты пойдешь вправо, Попробуй ударить хотя бы одного из них и не 
очень огорчайся, если потеряешь некоторое количество энергии: 
вскоре появятся мухи. СКОРОХОД появится следом за Захватчика- 
ми. Когда расправишься с ним, возьми его ногу. После второго Ско- 
рохода, на экране появятся две мухи. Съешь их как можно быстрее, 
но не слишком удаляйся вправо: может появиться БОЛЬШОЙ БЛЭГ. 

Если у тебя есть нога Скорохода, то ударами загони БОЛЬШОГО 
БЛЭГА на самый край экрана и подолжай дубасить его, стараясь 
наносить удары как можно чаще. Если ему удастся подпрыгнуть в 
воздух, продолжай двигаться, иначе он раздавит тебя, когда при- 
землится. Если у тебя нет ноги Скорохода, бей кулаками. Когда Блэг 
повержен, иди направо и прыгай на Космическую Доску. 


ЗОНА 2: Наилучший способ избежать МИН - это держаться левой 
половины экрана, На реке нет ни одного безопасного участка, поэ- 
тому двигайтесь вверх и вниз, когда это необходимо. Когда ты вто- 
рой раз натолкнешься на резкий подъем воды, поверни направо и 
схвати 1-0Р, находящийся в воздухе. Благополучно минуя четыре 
группы мин, ты завершишь уровень. 


УРОВЕНЬ 6: ЛОГОВИЩЕ КАРНАХА 


ЗОНА 1: Прохождение этой зоны будет для тебя праздной про- 
гулкой. Здесь есть лишь несколько ЗМЕЙ, которые не. отличаются 
спожность движений, и совсем нет острых ПИК, которых следовало. 
бы опасаться. Поднимайся на самый верх Зоны и прыгай на НАРУЖ- 
НЫЙ ПОРТАЛ, 


ВАТЦЕТОАО$ 


ЗОНА 2: Здесь появляются ПИКИ, и они чрезвычайно опасны. 
Одно прикосновение, и ты теряешь жизнь. Держись от них подаль- 
ше. Позволь ЗМЕЯМ полэти впереди тебя, а сам старайся держаться 
возле их туловищ. Если ты будешь находиться около змеиных голов, 
то будешь часто натыкаться на пики, под которыми сами змеи про- 
ползают, 


ЗОНА 3: ЖЕЛТАЯ ЗМЕЯ извивается вокруг шипов и, тебе необхо- 
‘димо осторожнее выбирать себе место на ней. Если ты встал не с 
той стороны, то обязательно упадешь со змеи и ударишься об один 
из шипов. На самом верху Зоны четыре змеи мечутся из стороны в 
‘сторону. Перепрыгивай через змей и пики, что встречаются тебе на 
пути. 


ЗОНА 4: Здесь ты просто должен проехаться на семи змеях, но, 
чтобы успешно закончить свое путешествие по этой Зоне (и Уров- 
ню), важно не забыть об одной уловке создателей игры. Оказавшись 
на четвертой змее, оставайся на ее горизонтальной части. Когда змея 
поползет вниз и ты готов будешь вот-вот свалиться с ее хвоста, пры- 
гай направо через пики, потом прыгай еще раз и окажешься у НА- 
РУЖНОГО ПОРТАЛА. 


УРОВЕНЬ 7: АД ВОЛКМИРА 


ЗОНА 1: В этой Зоне полно КРЫС И КОСМИЧЕСКИХ ЗАХВАТЧИ- 
КОВ. Начиная с этого уровня ты автоматически начинаешь наносить 
врагам СИЛЬНЫЕ УДАРЫ. Расправиться с крысами тебе труда не 
составит, но КРЫСИНЫЕ ЯЙЦА хитрее; для борьбы с ними надо ис- 
пользовать Сильный Удар Головой, чтобы встретить их, когда они 
пикируют на тебя. Увернуться от них практически невозможно. 


ЗОНА 2: Чтобы выжить тебе необходимо пролетать сквозь про- 
светы в горящих стенах. Стены надвигаются на тебя очень быстро, и 
выход из ситуации - это запомнить, где в них дыры. 


ЗОНА 3: Держись на самом верху экрана. Когда у верхней кром- 
ки экрана появится объятый пурпурным свечением ОГНЕННЫЙ ШАР, 
нажми клавишу “Вниз”, чтобы увернуться от него, затем опять нажми 
“Вверх”. В самой середине этой Зоны находится 1-ЦР, но его очень, 
трудно достать. 


ЗОНА 4: Здесь в тебя сверху и снизу летят РАКЕТЫ. Оставайся в 
центре экрана или в левой его половине, Таким образом ты смо- 


д—Ф— 
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жешь избежать большинства из них; будь готов схватить 1-ИР перед. 
тем, как появится ориентир. 


ЗОНА 5: Горящих стен еще больше, и движутся они еще быстрее! 
А-а-а-а-х! 


"ЗОНА 6: Последняя Зона этого Уровня. Стены появляются на пра- 
вой половине экрана и на мгновение меркнут прежде чем резко сдви- 
нуться влево. Просветы в двух последних стенах расположены дале- 
ко друг от друга (один в верхней части экрана, другой - в нижней). 


УРОВЕНЬ 8: НЕЗВАННЫЙ ГОСТЬ 


ЗОНА 1: Беги рядом со стеной и хватай ТРУБУ, которую будешь 
‘использовать в качестве оружия. Подпрыгни и разбей робота, затем, 
‘прыгая по платформам, доберись до второго робота и уничтожь его. 
Чтобы спрыгнуть с платформы на уступ внизу, надо воспользоваться 
пружиной. Выбери момент, чтобы спрыгнуть с платформы - ЭЛЕКТ- 
РИЧЕСКИЙ ЛУЧ простреливает отверстие в платформе. 


ЗОНА 2: Рядом со стеной лежит еще один металлический прут. 
Если он тебе нужен, возьми. Двигайся вверх и перепрыгивай через 
желтые шары, катящиеся на тебя; впереди - несколько пружин. Что- 
‘бы добраться до 1-ЦР, подожди пока отверстие в платформе не сдви- 
нется влево. Прыгай влево, чтобы приземлиться на уступе, где нахо- 
‘дится 1-ОР. Затем прыгни обратно на пружину. 

ЖЕЛТЫЕ ШАРИКИ можно легко разбить прутом. Если у тебя нет 
его, то перепрыгивай через шарики и не пытайся их атаковать. Ори- 
ентир находится на самой верхней из трех движущихся платформ. 


ЗОНА 3: РОБО-МАНУС - ЭТО БОСС. Он выпускает несколько пуль, 
‘делает паузу, затем снова стреляет. Нагибайся, чтобы избежать пуль, 
и примени на нем Сильный Удар Головой. Надо успеть нанести ему 
как можно больше ударов, прежде чем он начнет энергично двигать- 
‘ся. Когда он подпрыгнет в воздух, подходи к тому месту, где он дол- 
жен приземлиться, и жди. Когда он окажется на земле, ударь его 
еще раз. 


УРОВЕНЬ 9: СТРАНА ТРУБ 
ЗОНА 1: КАТЯЩИХСЯ РОБОТОВ разбивай об потолок. Нагнись, 


чтобы в тебя не попали искры, которыми они стреляют в тебя. Рас- 
правившись со вторым роботом, хватайся за ось пропеллера и лети 
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вниз по шахте. Уворачивайся от пик! Уничтожь двух роботов, затем. 
следуй за течением вверх и влево. Прокатись на другом пропеллере, 
затем отправляйся направо. 


ЗОНА 2: Чтобы пробраться через эту Зону, тебе придется убе- 
жать от ЧЕТЫРЕХ ШЕСТЕРЕНОК, которые будут преследовать тебя в 
трубах. Вот что ты должен будешь делать, когда сойдешь с траекто- 
рии каждой из шестеренок. ШЕСТЕРЕНКА 1 - стой рядом со стеной, 
‘блокируя проход, и шестеренка упадет в яму с водой. ШЕСТЕРЕНКА 
2 - когда выбежишь из комнаты, подожди немного и прыгай вверх; 
‘шестеренка разобьется о стену. ШЕСТЕРЕНКА 3 - прыгни против те- 
чения, потом прыгни у стены, и шестеренка упадет в яму. ШЕСТЕ- 
РЕНКА 4 - прыгни в нишу над последней стеной, и шестеренка пока- 
тится дальше. 


ЗОНА 3: Большая часть этой Зоны находится под водой. Чтобы 
плыть в воде, используй клавишу прыжка, а чтобы атаковать АКУЛ и 
ЭЛЕКТРИЧЕСКИХ УГРЕЙ - клавишу кулачного удара. Помни, ты нахо- 
‘дишься в воде, поэтому не бойся падений. В самом конце Зоны на- 
ходится 1-ИР. Не пропусти его. 


ЗОНА 4: Ты должен убежать еще от двух шестеренок, но на этот 
раз это нужно сделать под водой. Когда ты приблизишься к концу 
траекторий обеих шестеренок, нырни в яму с пиками, и шестеренка. 
пройдет мимо, Плыви аккуратно, чтобы не задеть пики. 


ЗОНА 5: В самом ее начале находится 1-ИР. Возьми его и плыви 
мимо смертоносных РЕЗИНОВЫХ УТОК и ПИК. Когда доберешься до. 
осей пропеллеров, лети вниз сквозь пики и беги прямо ко дну шахты 
- это конец уровня. 


УРОВЕНЬ 10: КРЫСИНЫЕ ГОНКИ 


ЗОНА 1: Обойди ГАЗОВЫЕ СКВАЖИНЫ и направляйся вниз, пока. 
не начнется ВЗРЫВ ЗВЕЗДЫ. Здесь тебя поджидает первая из трех 
крыс, с которыми тебе предстоит соревноваться. Беги вниз как мож- 
‘но быстрее. Падай в щели между небольшими уступами, затем рез- 
ко увеличивай скорость на длинных прямых. Крыса именно на этих 
‘участках будет нагонять тебя, но она будет безнадежно оставать, 
когда ты будешь падать в дыры. Когда добежишь до бомбы, пни ее 
ногой прежде, чем это сделает крыса. 


ЗОНА 2: Вторая крыса бежит быстрее, чем первая, но будет не- 
——————— 
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сколько участков, на которых ты сможешь, падая вниз, отрываться от 
нее. Та часть пути, где есть движущаяся платформа, таит опасность. 
Чтобы быстрее и безопаснее ее миновать, оставайся приблизитель- 
но на одном месте экрана. 


ЗОНА 3: Третья крыса - самая быстрая и коварная. Но есть один 
трюк, с помощью которого ты сможешь на мгновение притормозить 
ве бег. Если она обгоняет тебя у самого конца уступа, примени Силь- 
ный Удар Головой. Крыса ударится о стену и побежит в обратном 
направлении, Лучше всего использовать этот трюк перед тем участ- 
ком, где можно падать. 

к м, третьей гонки ты столкнешься лицом к лицу с ГЕНЕРА- 
ЛОМ-УБИЙЦЕЙ. Примени Сильный Удар Головой, чтобы заставить, 
‘его двигаться, затем перепрыгни его и ударь его головой сзади. Чем 
больший ущерб ты наносишь ему, тем быстрее он двигается. 


УРОВЕНЬ 11: ПРИЛИПАЛА ЛЕТУЧИЙ 


`Это бег наперегонки с ЭНЕРГЕТИЧЕСКИМ ШАРОМ, Ты бежишь 
по дороге, которая петляет во всех направлениях: вверх, вниз, влево 
и вправо. Энергетический шар замедляет движение на поворотах, 


ди, Использование джойстика вместо стандартного пульта очень по- 
могает при прохождение этого уровня. Если ты выиграл гонку, энер- 
тетический шар будет описывать вокруг тебя плавные круги. Нанеси 
‘ему Сильный Удар Головой, когда он окажется достаточно близко. 
Чем болыше ущерба ты ему наносишь, тем быстрее он двигается; 
потом он начинает подпрыгивать. Тогда пускай в ход кулаки. 


УРОВЕНЬ 12: РЕВОЛЮЦИЯ 


ЗОНА 1: Подожди пока РОГАЧ удалится от тебя, потом прыгай на. 
шест и, нажав клавишу “Вниз”, вытаскивай его из башни. Чтобы унич- 
тожить рогача, ударь его три раза. Потом прыгай вверх на коричне- 
вые платформы и быстро перепрыгивай через желтый ШАР С ШИПА- 
МИ. Шар катится против часовой стрелки, так что беги в том же 
направлении, чтобы все время держать его в поле зрения. Заберись, 
прыгая по зеленым платформам, на следующий выступ, На этот раз 
шар вращается по часовой стрелке, так что беги в этом направлении 
к желтым платформам. Добравшись до третьей платформы, начинай. 
прыгать вверх-вниз, ожидая появления зеленой платформы, которая 
пригодится тебе, чтобы добраться до следующего уступа. 
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Используй пружинящие платформы, чтобы забраться на уступ. Зе- 
леное ОБЛАЧНОЕ СУЩЕСТВО атакует тебя прямо перед ориенти- 
‘ром, Если у тебя есть шест, прыгай и в прыжке бей им облако, Если, 
‘шеста нет, жди, пока облако само не атакует тебя, и тогда нанеси 
ему Сильный Удар Головой, 


ЗОНА 2: Подпрыгни на пружине, и появится голодный рогач. Дер- 
жись от него на дистанции и наноси удары шестом. Если у тебя нет 
шеста, перепрыгивай через неприятеля и атакуй его сзади. Потом 
отправляйся наверх; там ты столкнешься с красными ОБЛАЧНЫМИ 
СУЩЕСТВАМИ, которые изрыгают смертоносные газовые пузыри, Да- 
лее ты увидишь платформы, которые вращаются вокруг башни. Вы- 
бери правильный момент! Перед самым ориентиром тебя со всех 
сторон атакуют чудовища. Запрыгивай на шест и жди, пока они ис- 
чезнут, затем жми на клавишу “Вниз”, чтобы спуститься с шеста. 


ЗОНА 3: Эта последняя и самая трудная зона в башне. Твой пос- 
ледний враг - желтое ОБЛАЧНОЕ СУЩЕСТВО, которое носится за 
тобой по башне. Прыгай как можно быстрее, чтобы не попасться 
ему. 


ЗОНА 4: Атакуя ЧЕРНУЮ КОРОЛЕВУ применяй Сильный Удар Го- 
ловой. Атакуй ее только тогда, когда она не смотрит на тебя. В про- 
тивном случае, она встретит тебя ударом своего колена. Если Чер- 
ная Королева начинает вращаться, значит она вот-вот превратится в 
смерч. Ты не можешь ударить головой смерч, так что оставайся на. 
другой половине экрана, чтобы избежать с ним столкновения. В кон- 
це концов Королева перестанет вращаться и опустится на землю, 
затем начнет вращаться опять. Когда ты одолеешь ее, она упадет 
вниз. За свои праведные труды ты получишь весьма непритязатель- 
ный финал. 8-битовая МЕЗ версия игры имеет значительно более 
красивое окончание! 


СЕКРЕТЫ 


ПОТАЙНЫЕ ХОДЫ: В игре существует четыре потайных хода, вос- 
пользовавшись которыми ты можешь перепрыгивать вперед на два 
‘уровня. Например, ход на Уровне 1 выведет тебя на Уровень 3, Мы, 
однако, советуем пройти мимо потайного хода на Уровне 1, потому 
что на Уровне 2 можно запастись жизнями. 


УРОВЕНЬ 1: Как только приземлишься, ударь головой сначала 
левую, а затем правую псико-свинью. Беги направо. Если будешь 


дж 


27 


ВАТИЕТОАО5 
ОИ 


бежать достаточно быстро, то на уступе возникнет взрыв звезды, 
Прыгай в него и окажешься на Уровне 3. 


УРОВЕНЬ 3: Лети прямо в десятую стену мимо ориентира 6-ой. 
Зоны и окажешься на 5 Уровне. 


УРОВЕНЬ 4: Запрыгни на движущуюся площадку в начале Зоны 8 
и оставайся на ней, пока она проплывает по экрану, затем быстро 
прыгай. Если ты будешь прыгать достаточно быстро, платформа по- 
плывет обратно, а над тобой появится взрыв звезды. Прыгай в него 
и окажешься на Уровне 6, 


УРОВЕНЬ 6: Когда первая из змей Зоны 2 начнет перемещаться 


вправо, прыгай вправо и ты приземлишься рядом со взрывом звез- 
ды. Прыгни в него, и ты - на Уровне 8. 
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ВГАСК НОЕ А$5АЦИ (СО) 


МАС НО САИ СО 
НАПААЕНИЕ НЯ ЧЕЗНОЙ ДОрЫ 


СМЕТ яснмме 
ВВЕДЕНИЕ 


Эта игра - продолжение игры “Большая Новая Звезда”, которую 
фирма “Вюпе{” выпустила в Японии на Меда-СО. В Британию она 
‘попала`на 8-ми меговом картридже (Меда-СО тогда еще не исполь- 
зовались в Великобритании. Эта игра с многочисленными схватками. 
‘роботов, в которой ты управляешь одним из десятка роботов и ве- 
дешь войну на планетах и астероидах солнечной системы. У этой 
игры весьма достойные анимация и звуковое сопровождение. В игре 
есть вариант для одного игрока - приходится сражаться с восмью 
противниками, мастерство которых возрастает (и в качестве возна- 
граждения тебе после каждых двух выигрышей дается продолжение), 
и для двух - когда ты можешь ввести программу в одного из роботов. 


СТРАТЕГИЯ 


Мы указываем, какого робота и на каком этапе тебе желательно 
выбирать, но ты, конечно, можешь поступать и по собственному ус- 
мотрению. Стратегия, которую мы рекомендуем, от этого не изме- 
нится (хотя у двух роботов совершенно разные способы атаковать, 
так что тебе нужно будет поэкспериментировать). 

Нажми кнопки “Вниз” и "А" сразу, как только ПРОТИВНИК ПОД- 
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НИМАЕТ ТЕБЯ, чтобы бросить, и держи их до тех пор, пока не упа- 
‘дешь. Тогда у приземлишься на ноги и никакого ущерба тебе нане- 
‘сено не буде 

УДАР. МОГОЙ В ПРЫЖКЕ ИЛИ ПОЛЕТЕ - очень эффективен в ва- 
рианте для одного игрока. Хорошенько потренируйся в его примене- 
нии, потому что это будет твоим коронным приемом при атаках вра- 
жеских роботов (включая последнего). 


ОПЕРАЦИЯ “ЧЕРНАЯ ДЫРА” 


ЭТАП 1 (57951): Выбери своим роботом СУОЦЕЗТ и применяй. 
удар ногой в прыжке-полете практически везде, ТЯЗ1 - робот мед- 
лительный и этот прием почти наверняка гарантирует победу над 
ним. 


ЭТАП 2 (ЦЯСН!М): Выбери СУОЦЕЗТ своим роботом, Применяй 
удары ногой и здесь, но этот прием менее эффективен, чем в случае 
ЭТЯ$1, потому что УВСНИМ двигается быстрее. 


ЭТАП 3 (ТНУС501): Выбери СУСЦЕЗ$Т и, чтобы лишить против- 
‘ника маневренности, используй артиллерию дальнего действия. Ес- 
ли он атакует, уворачивайся в прыжке. С помощью удара ногой с 
ним расправиться труднее, так как он всегда атакует, когда ты пры- 
гаешь, 


ЭТАП 4 (ТНОВАХЕ): Выбери СУСОЕ$Т. Против ТНОВАХЕ беспо- 
лезно применять броски (он всегда приземляется на ноги), а от ар- 
тиллерийского огня всегда сумеет уклониться, так что удар ногой в 
прыжке-полете - наилучшее, что ты можешь применить. Однако, он 
предпочитает уходить от атаки. Поэтому лучше всего использовать 
этот прием после того, как он перестает вести артиллерийский огонь, 
(после этого он на мгновение остается беззащитным). 


ЭТАП 5 (СНОЗТ М/АЦКЕЯ): Выбери СУСЦЕЗТ. БНО$Т ММАЕКЕВ 
‘использует молниеносную скоростную атаку, цель которой как мож- 
но быстрее оказаться лицом к лицу с тобой. Наилучший выход из 
ситуации - это держаться от него на дистанции и ждать его атаки, 
после которой его нужно сразу схватить и бросить. 


ЭТАП 6 (10СИ5Т): ВЫбери СУСЦЕБТ. ОСУЗТ - робот с очень 
‘развитой защитной системой, Он старательно избегает тебя и всег- 
‘да уворачивается от артиллерийского огня. Чтобы выиграть сраже- 
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ние, надо перепрыгнуть через него и, оказавшись за его спиной, 
присесть и ударить ногой прежде, чем он обернется. Для такой ата- 
ки требуется достаточная быстрота и точность прыжка, но если у 
тебя получится, ты одержишь над противником победу с легкостью. 


ЭТАП7 (М/НЕРЕАЗН): Выбери ОВ!ОМ. М/НИЕРГАЗН крайне опасен 
в блиэком бою, но, чтобы одолеть его, тебе придется подобраться к 
нему‘как можно ближе. Прыгай и наноси ему удар ногой в прыжке, 
затем сразу же отпрыгивай назад, чтобы избежать ответного удара. 
Если у тебя достаточно энергии, ты можешь подпрыгнуть вверх и 
обменяться с ним ударами в воздухе. Каждый раз в ответ на твой 
удар ногой он будет сбивать тебя на землю. 


ЭТАП 8 (МАНТ!$ Х): Выбери ОВЮМ. Прежде чем ввязаться в 
‘драку с МАМТ$ Х, тебе надо заставить его двигаться. Используй ту 
же плавную атаку и жди, когда он встанет на ноги. Как только он это 
‘сделает, применяй свои удары ногой в прыжке, стараясь ударить его 
тогда, когда он находится в воздухе. Некоторые из твоих ударов он 
будет парировать своим мечом, но его энергия иссякнет быстрее, 
чем твоя. Когда противник будет повержен, раздастся несколько кра- 
‘сивых взрывов и на экране появится длинный список фамилий лю- 
дей, разработавших эту игру. 


ОСОБЫЕ ПРИЕМЫ: 


Все роботы, кроме УЛИмазВ и Мализ Х, обладают особыми при- 
емами, о которых в описании игры ничего не говорится. Мы поста- 
раемся исправить это. Итак... “Вперед” - означает клавишу направ- 
ления движения к противнику. “Назад” - означает клавишу направле- 
ния от противника. 

СУОЧЕЗТ - Кулак-Молот: Вперед, Вниз / Вперед, Вниз, Вниз / 
Назад, Удар кулаком. 

Апперкот: Вниз, Вниз / Вперед, Вперед, Удар кулаком. 

ОНЮМ - Локтевой Смэш: Вперед, Вниз / Впред, Вниз, Удар кула- 
ком. 

‘Апперкот: Вниз / Назад, Вперед, Удар кулаком. 

ЗТЯ$1 - Удар Головой: Вперед, Вниз / Вперед, Вниз, Удар кула- 
ком. 

УАСНИМ - Молот-с-когтями в Прыжке: Вниз / Назад, Вперед, Удар 
кулаком. 

Когтистая лапа снизу: Вниз, Вниз / Вперед, Вперед, Удар кула- 
ком. 


мд— 
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ТНУС501 - Удар коленом: Вниз / Назад, Вперед, Вниз / Вперед, 
Вниз, Удар ногой. 
еие удар: Назад, (быстро) Вперед, Удар кулаком. 
ТНОВАХЕ - Кулак-Молот и: на алнем ржи: Впе- 
Вперед, Вниз, Вниз / Назад, Урад кулаком. 
от АККЕЯ - Удар ногой (вращательный): Вниз, Вниз / На- 
‚ Вперед, Удар ногой. 
Е Вниз / Вперед, Вперед, Вверх / Вперед, Удар кулаком. 
1ОСОЗТ - Затяжной Удар Головой: Влево (на три секунды), Впра- 
во, Удар ногой. 
‘Апперкот: Вниз, Вниз / Вперед, Вперед, Удар кулаком. 


СЕКРЕТЫ 


НАПАДЕНИЕ ЧЕРНОГО ШАРА: Войди в игру под именем АРУ (не 
‘делая полной остановки) и выбери игру “Операция “Черная дыра”. 
Ты получишь возможность сыграть в игру, которая скрыта за фаса- 
‘дом основной и называется “Нападение Черного Шара”. Она очень 
похожа на старинную игру сот-ор Ропд, хотя есть и отличие: ты по- 
лучаешь возможность стрелять в шар. 


'ЕПОБЕДИМОСТЬ: Когда появляется заголовок и меню, в выбо- 
ре мен “Мате Епигу" запиши свое имя: МОТЕК] и выбери игру “Опе- 
рация “Черная дыра”. Твой робот не будет терять энергию - незави- 
симо от энергии противника. 


'НЕМЕДЛЕННАЯ ПОБЕДА: Войди в игру под именем В!ВМЕТ и вы- 


бери игру “Операция “Черная дыра”. Во время сражения нажми ТАЯТ 
‘на пульте 2, и противник упадет замертво. 
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(ОВИА СОММАМО (С 
КОМАНАА КОБРЫ 


$ЕСА ЕСТ $1М. 
ВВЕДЕНИЕ 


Этот Меда-СЬ представляет собой переработку старой игры. Ты 
- пилот военного вертолета, и твоя задача - вести бой на протяжении 
‘десяти этапов с множеством вражеских танков, самоходных устано- 
вок и другой техники. Прекрасные видеокадры в этой игре выше вся- 
ких похвал, а стереозвук дает полное ощущение того, что вокруг идет 
настоящая война. Если ты выйдешь из игры победителем, то уви- 
дишь зрелище, достойное затраченных тобой усилий. 


СТРАТЕГИЯ 


'Установи УКАЗАТЕЛЬ СКОРОСТИ в позицию “1” - рекомендуемая 
скорость для тех, кто играет впервые. 

НЕ ОБРАЩАЙ ВНИМАНИЯ НА ВТОРОГО ПИЛОТА, который выкри- 
кивает тебе распоряжения. Иногда он настолько поглощен происхо- 
дящим вокруг, что дает неправильные указания или, что еще хуже, 
не дает указаний вообще. Вместо этого внимательно следи за стрел- 
ками внизу экрана. Всегда выполняй команды, на которые указывает 
‘стрелка, пока она не перестанет мерцать. Если этого не делать, то 
тебе в ближайшее время грозит авария. И тогда - конец игре, па- 
рены 

СТРЕЛЯЙ ИЗ ПУШЕК и запускай ракеты одновременно, чтобы не 
терять времени на выяснение того, какие враженские цели надо по- 
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ражать снарядами, а какие - ракетами. Как правило, вертолеты и 
другие воздушные цели можно уничтожить из пушек, а наземный 
транспорт (танки) и наземные установки (артиллерийские орудия) - 
ракетами. 


СЕКРЕТЫ 


КОД ПРОГРАММЫ: Включите Выбор стадии игры (З1аде 5е!ес!), и 
в течение игры нажимай на клавиши А, В и С одновременно, чтобы 
на экране появился шестнадцатизначный код, который останавлива- 
ет действие. 

РЕЖИМ ТРЕНИРОВКИ И ВЫБОР ЭТАПА: Нажми ЗТАЯТ на титуль- 
ной картинке, потом нажмите “Вверх”, “Вниз”, “Влево „ “Вправо”, 
“Вправо”, “Вверх”. После нажатия кнопки “Вправо” в первый раз ты 
‘услышишь взрыв, что означает, что Режим Тренировки (${аде 5е!ес!) 
включен, и после того, как ты закончишь нажимать кнопки, включит- 
‘ся Выбор стадии игры. Затем вызывай на экране Режим Конфигура- 
ции (Сопйд Моде) и выбери обстановку другой сложности : Трени- 
ровка (Тгамипа). Теперь начинай игру, и когда на экране возникнут 
‘слова "Ныю-Йорк Этап 1” (“Мем Уок Э1аде 1”), нажимай клавиши 
“Влево” и “Вправо” на клавиатуре. Таким образом изменится уро- 
вень. Во время игры нажимай “5ТАЯТ", чтобы сразу оказаться в кон- 
це этапа, на котором находишься. Если ты потеряешь жизнь, авто- 
‘матически включится Режим Тренировки и тебе будет дана новая 
попытка - с той точки, в которой ты умер. 
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ВВЕДЕНИЕ 


Спокойно, друг! В этой игре ты управляешь действиями. Крутого 
‘Спота (сообразительного маленького человечка из рекламных роли- 
ков о напитке “7-ШР”) на протяжении 11 уровней, где тебя ждут бес- 
конечные прыжки, беготня и стрельба. У этой игры великолепная гра- 
фика и анимация, и в ней царит такой же дух, как и в другой. ‘игре, 
разработанной “Иго”: “Всемирные гладиаторы”. Здесь все постро- 
ено по стандартной схеме: прыгай, стреляй, собирай. 


СТРАТЕГИЯ 


Тебе необязательно собирать все 100% СПОТОВ на каждом уров- 
не. 90% или около того должно хватить, чтобы ты получил 1-Цр, а 
85% тебе хватит, чтобы попать на добавочный премиальный уро- 
вень, где ты всегда можешь заработать себе продолжение игры, 

На ДОБАВОЧНЫХ УРОВНЯХ продолжение всегда тебя ждет у гор- 
лышка бутылки. Не забывай поглядывать на часы и отмечать, сколь- 
ко времени тебе нужно на сбор Спотов. 

Чем больше очков, тем больше наград, ИЩИ ВЕЗДЕ. Споты раз- 
бросаны везде и всюду. Никогда не забывай о врагах, когда вступа- 
эшь в те области, где еще не бывал. Перепрыгивай объекты и пред- 
меты - за ними может оказаться множество спрятанных Спотов. 
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УРОВЕНЬ 1: КОНТУЗИЯ 


Поищи Спот позади бутылки из-под “7-ИР” в самом начале уров- 
ня. Прыгни с бутылки “7-ИР” и схватись за ВОЗДУШНЫЙ ШАРИК, 
потом начинай прыгать вправо, чтобы хватать другие шарики и со- 
бирать Споты. Всего в воздухе 47 Спотов. Если упадешь на пляж, то 
можешь прогуляться влево к бутылке и прыгнуть вверх за шариком 
или прогуляться к самому правому краю уровня, там ты найдешь дру- 
гой шарик. 

В самом центре уровня стоит ПЛЯЖНЫЙ СТУЛЬЧИК. Поищи во- 
круг стульчика, на зеленом сиденье стульчика, за его спинкой и под- 
‘локотниками. Ты можешь найти 19 шариков около стульчика и в нем 
‘самом. КРУТОЙ СПОТ находится в клетке в верхнем правом углу уров- 
ня. Хватаясь за шарики, прыгай вверх и влево, и найдешь его. 


УРОВЕНЬ 2: ДАВЛЕНИЕ ПИРСА 


Не упади, когда находишься в нижней части экрана, а то сразу 
потеряешь жизнь. 

'СТРЕЛЯЙ ВВЕРХ ИЛИ ВНИЗ, когда взбираешься или спускаешь- 
‘ся по веревке, чтобы убить червей, которые могут по ней ползти. 

Обычно в самом низу веревки находится КРАБ. Стреляй в него, 
когда ты еще висишь на ней. 

Найди ДЫРЫ В СВАЯХ ПИРСА. Через них можно проникнуть в 
‘другую часть уровня. Прыгай, когда ты находишься в дыре, чтобы 
собрать СПРЯТАННЫЕ СПОТЫ, 

СИМВОЛ *7-ИР” находится на самом верху одного из канатов при- 
‘близительно посередине твоего пути по уровню. Этот символ трудно 
рассмотреть, так как он виден на экране не целиком. Смотри внима- 


тельно. 
КРУТОЙ СПОТ В КЛЕТКЕ находится в верхнем правом углу уровня. 
УРОВЕНЬ 3: ПРЫЖОК СО СТЕНЫ 


На этом уровне нет символов “7-ИР”, но достаточно СПРЯТАН- 
'НЫХ СПОТОВ за трубами, 

Когда будешь прыгать за Спотами, которые находятся за колю- 
чей проволокой, делай маленькие прыжки. 

'Стреляя, ты можешь уничтожать кусочки СЫРА, которыми в тебя 
кидаются мыши: 

Если ты прыгнешь слева от МЫШЕЛОВКИ - пострадаешь, если 
же справа от нее - тебя подбросит в воздухе, но не причинит вреда. 
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УРОВЕНЬ 4: ВОКРУГ ДА ОКОЛО 


На этом уровне есть несколько мест, куда ты должен намеренно 
упасть, чтобы собрать там Споты. Первое из них - у самого правого 
края экрана. Подпрыгивая на больших пузырях, доберись до малень- 
кого и плыви к голове красного робота, затем прыгай вправо и хва- 
тай Споты. Ты упадешь прямо на макушку резиновой утки. 

После того, как коснешься флажка-ориентира, начинай прыгать 
влево. НЛО накреняются, когда ты на них прыгаешь, поэтому никог- 
да не останавливайся на них - прыгай дальше. Продолжай идти впра- 
во, пока не доберешься до красного космического корабля. Соскольз- 
ни по его правому борту, чтобы взять СИМВОЛ *7-ИР”. Ты призем- 
лишься внутри маленького пузыря. Плыви обратно к космическому 
кораблю и продолжай совершать прыжки влево. 

Когда доберешься до красного робота на левом краю уровня, 
прыгай влево и падай, подбирая СПОТЫ, СИМВОЛ *7-ИР” И ЧАСЫ. 
Ты приземлишься у самого начала уровня. 

‘Справа от третьего (и последнего} флажка-ориентира, находится 
красный космический корабль. Соскользни по его борту, чтобы схва- 
тить СИВОЛ *7-ЦР", затем плыви обратно к кораблю. 

Когда ты доберешься до Крутого Спота в клетке в правом верх- 
нем углу уровня, то падай по сторону от робота ниже клетки и 
хватай два СПОТА И два СИМВОЛА *7-ЦР”". Плыви обратно к роботу 
и открывай клетку. 


УРОВЕНЬ 5:ВОКРУГ ДА ОКОЛО 


В самом начале уровня за ботинком находятся два СПОТА. 
ЗЕЛЕНЫЕ ШАРИКИ взрываются и разлетаются на куски, когда ты 
попадаешь в них. Либо расстреляй их, либо обойди. 

'Осматривай все, что тебе попадется на пути: карты, кости, по- 
жарные машины, блоки из дерева, даже ботинки. За этим всем мо- 
гут быть СПРЯТАННЫЕ СПОТЫ, Если ты не можешь подойти к блоку 
с одной стороны, попробуй с другой. Спускайся по лестницам по- 
жарных машин и найдешь еще Споты. 

Если ты набрал только 98% Спотов и уже добрался до Кул-Спота 
в клетке в правом верхнем углу, не впадай в панику. Прыгай вверх и 
влево от клетки и обнаружишь там два спрятанных Спота. 


УРОВЕНЬ 6: РЕЛЬСЫ 


На этом уровне’'НЕТ ВРАГОВ, поэтому тебе остается только соби- 
рать Споты, и открыть клетку в правом врехнем углу. Чтобы взби- 
м— 
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раться по рельсам, используй небольшие прыжки, Внимательно ос- 
‘матривай рельсы и дно уровня: там есть Споты. 

В самом начале уровня есть СИМВОЛ “7-ИР" в верхнем левом 
углу. Почти невозможно собрать все 100% Спотов прежде, чем ис- 
‘сякнет отпущенное тебе время, так что удовлетворись 85% и уст- 
ремляйся к клетке. Прыгни сзади подъемника справа от клетки и 
подбери еще два Спота, потом уничтожь выстрелом замок на клетке. 


УРОВЕНЬ 7: КАК ЗАВЕДЕННЫЙ 


Этот уровень очень похож на Уровень 5: та же самая графика и 
Споты спрятаны в похожих местах. 

Ищи ЧЕТЫРЕ ШТАБЕЛЯ БЛОКОВ в верхнем правом углу уровня 
{один блок, два блока в штабеле, три блока, и потом - четыре), они 
‘находятся как раз ниже Крутого Спота в клетке. Иди налево от шта- 
‘белей и на маленьком уступе обнаружишь 1-ЦР, затем прыгай об- 
ратно к штабелям. Пройдись по средним блокам в трех- и четырех- 
блочных штабелях - там найдешь целую кучу Спотов, затем прыгай к 
левой стороне клетки и подбери еще один. 


УРОВЕНЬ 8: ЛОКОМОТИВ 


Пройди по всем вагонам поезда, чтобы собрать Споты внутри, 
затем прыгай на крышу вагона и собирай Споты, разбросанные сна- 
ружи. На крыше одного из вагонов находится теннисный мячик. За. 
ним - два спрятанных Спота. Затем прыгни на мячик и ‚найди еще 
два’ 

В самом конце поезда (правый край уровня) находится подзаряд- 
*7-ЦР”. 

В дальнем левом краю уровня, на один экран выше, чем паровоз 
поезда, находятся четыре СИМВОЛА *7-ЦР” (это 28 Спотов!). После 
того, как тебе повстречался первый флажок-ориентир, прыгай на один 
из НЛО у самого края левой половины экрана. Ты можешь смело 
падать на НЛО. Ты подберешь все символы, но тебе придется пре- 
одолеть весь путь обратно к концу поезда. 

Когда ты доберешься до Крутого СПОТА В КЛЕТКЕ в правом верх- 
нем углу, падай на НЛО, находящиеся ниже клетки, и найди символ 
7-ЦР” и два Спота. Прыгай влево на НЛО, иначе ты упадешь туда, 
где поезд. Когда подберешь второй Спот, прыгай вправо и вверх - 
обратно к клетке. 


УРОВЕНЬ 9: ОБРАТНО К СТЕНЕ 


ПОМНИШЬ УРОВЕНЬ 3? Если помнишь, то тебе придется испы- 
тать сильное “дежа вю”, когда будешь находиться на этом уровне. 
Единственные новые действующие лица здесь - прыгающие молнии. 
Когда спускаешься по кабелю, будь внимателен! Заглядывай везде, 
чтобы отыскать как можно больше спрятанных Спотов (а их там очень. 
много). 

Когда ты, наконец, доберешься до Крутого Спота в клетке, в пра- 
вом нижнем углу, у тебя не будет достаточного количества Спотов, 
чтобы оказаться на ДОПОЛНИТЕЛЬНОМ УРОВНЕ. Иди направо, ми- 
мо клетки, и подпрыгни на пузыре: там тебя ждет множество Спотов. 
(некоторые - спрятаны). Бери, не стесняйся. 


УРОВЕНЬ 10: ДОК И РОЛЛ 


Прыгай на гвозди в самом начале уровня и ты найдешь символ 
*7-ЦР", Этот уровень очень похож на Уровень 2, поэтому можешь 
смело применить знакомую тебе стратегию. Крутой Спот в клетке 
находится в правом врехнем углу. 


УРОВЕНЬ 11: ПАТРУЛЬ НА ВОЛНАХ 


Большая часть СПОТОВ этого уровня находится в воздухе. Хва- 
тайся за воздушные шары, и они полетят и доставят тебя прямо к 
Спотам. Это лучше, чем прыгать за ними. 

‘Осмотри стул, там могут быть спрятаны Споты. Два СПРЯТАН- 
НЫХ СЛОТА нажодится под банов во- под *7-ИР”, лежащей под сту- 
лом, а также под банкой, которая стоит справа от стула. 

Еще два СПОТА. СПРЯТАНЫ за бутылкой *7-ИР” справа от клетки. 

Когда завершишь этот уровень, тебе покажут небольшой муль- 
тик. Ты увидишь одиннадцать Крутых Спотов, которых ты спас, потом 
наступит черед титров и слов благодарности, адресованных людям, 
участвовавшим в создании игры, 


ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ УРОВНИ 


ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЙ УРОВЕНЬ 1 (Ц): Запрыгни на самый верх бу- 
тылки и найдешь букву Ц. С левого и правого края бутылки, у самого 
ее верха, находятся часы, Надо получить и те, и другие, чтобы тебе. 
хватило времени собрать все Споты и символы “7-Ир”. Удачи тебе. 


ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЙ УРОВЕНЬ 2 (№): Прыгай на самый верх бу- 
ЫФМ— 
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тылки и хватай часы, потом прыгай к правому краю бутылки и най- 
дешь букву М. 


ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЙ УРОВЕНЬ 3 (С): Здесь впервые появляются 
мины. Расстреливай их. Прыгай в маленькие пузырьки. Находясь в 
них, ты какое-то время можешь подниматься вверх. Ищи часы в ле- 
вом верхнем углу бутылки и у правого края бутылки. Буква “С” нахо- 
дится в правом верхнем углу. 


ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЙ УРОВЕНЬ 4 (0): Буква *О”, окруженная ми- 
‘нами, находится в левом верхнем углу бутылки. Одни часы находятся 
ниже буквы “О”, а другие в правом верхнем углу. 


ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЙ УРОВЕНЬ 5 (1): Чтобы добыть букву *Ё", тебе, 
‘надо допрыгнуть до середины, а потом до верха бутылки, затем упасть, 
сквозь мины, Часы находятся по левую и по правую стороны бутыл- 
ки; и те, и другие - на полпути вверх. 


ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЙ УРОВЕНЬ 6 (А): В левом верхнем углу бутыл- 
ки находятся двое часов. Буква “А” - в правом верхнем углу, чуть 
‘ниже двух пузырей и нескольких мин. Сделай так, чтобы пузыри лоп- 
нули, и направляйся к букве “А”. Для этого надо обойти мины снача- 
ла слева, потом - справа. 
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КСО ТНЕОРНИН 
МЕЛМФИН ЭКО 


$ЕСА АСПОМ 
ВВЕДЕНИЕ 


Это, вне всяких сомнений, наиболее уникальная игра для "Меда 
'‚ в которую тебе когда-либо приходилось играть. Отчасти это 
“имитатор дельфина” и отчасти асйоп/адуетиге дате. Ты управля- 
ешь дельфином, которого зовут Экко. Он ищет свою стаю. Графика 
бесподобна, особенно изображение самого Экко, которое было по- 
лучено с помощью цифровых преобразований с кинопленки, на ко- 
торой запечетлен настоящий дельфин. Здесь более чем двадцать 
уровней, а трудности, которые тебя ожидают, автоматически регули- 
руются в зависимости от того, насколько хорошим (или плохим) иг- 
роком ты являешься. “Экко” предоставляет много неожиданностей 
‘даже для хороших и опытных игроков. 


СТРАТЕГИЯ 


‚Для того, чтобы посмотреть на карту, используй ГИДРОЛОКАТОР. 
С каждым уровнем сложность игры возрастает, поэтому очень важно 
знать о том, где ты уже был и куда направляешься, а без карты это 
практически невозможно. 

Всякий раз, когда тебе преграждает путь ГЛИФОВЫЙ БАРЬЕР, 
тебе нужно найти такой Глиф, который дает тебе возможность прой- 
ти сквозь Барьер, использовав Гидролокатор. Поиски подобных Гли- 
фов - это ключ к прохождению всей игры. 


Дд— 
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Найди РЫБ И ТЕХ, КТО В РАКОВИНАХ, и запомни, где они обита- 
ют, на каждом из уровней. Это тебе пригодится, когда нужно будет 
восстанавливать энергию. Тебя ждут немалые потери на пути, а не- 
достаток воздуха может привести к смерти. 

ПЕРВЫЕ ПЯТЬ УРОВНЕЙ в игре - самые трудные, и большинство 
‘игроков, если им удастся пройти их, без особых проблем пройдут и 
дальше. Поэтому здесь даются подробные указания только для игры 
‘на первых уровнях, а для всех остальных - лишь общие советы. 

Когда ты нажимаешь КЛАВИШУ “В”, ЧТОБЫ ПОПОЛНИТЬ ЗАПА- 
СЫ ЭНЕРГИИ, это требует некоторого времени, и ты не можешь сра- 
зу плыть дальше. Нажми на клавишу *С” сразу же после того, как 
нажал “В”, и эта задержка будет устранена. 


РОДНОЙ ЗАЛИВ 


‘Поговори с несколькими дельфинами на языке своей песни, за- 
‚ем воспользуйся клавишей “С”, чтобы набрать скорость и ВЫПРЫГ- 

НУ ВЫСОКО В ВОЗДУХ. Если тебе ‘удастся прыгнуть достаточно 
высоко, экран вспыхнет и все морские существа - включая и твою 
стаю дельфинов - выбрасываются из океана. Когда ты упадешь об- 
ратно в воду, плыви направо и вниз. Ты найдешь там тоннель, веду- 
‘ший к следующей зоне уровня. Теперь начнутся приключения. 

Поговори со встречным и получи у него информацию. 
Плыви вправо и перепрыгивай через остров, потом плыви вниз и 
влево-- в тоннель. Потом направляйся левее и прыгай через скалу. 
ве ‘двигаться влево к ПЕРЕСЕЧЕНИЮ тоннелей. Плыви вниз 

(воспользуйся своим электрическим зарядом, чтобы уничтожить МЕ- 
ея ‘прямо к пересечению и опять вниз. Плыви вправо, к следую- 
щему пересечению, и найдешь там Глиф и касатку. 

Коснись Глифа и поговори с КАСАТКОЙ. Прежде чем уплыть, она 
расскажет тебе о Большой Воде (Вю Вше). Теперь выплывай из тон- 
неля и возвращайся к открытой воде. Плыви мимо стаи медуз напра- 
во, потом опускайся и ищи Глиф. Облучи его Гидролокатором и за- 
плывай в тоннель, чтобы проникнуть в Нижние Пещеры. 


НИЖНИЕ ПЕЩЕРЫ 


Коснись Глифа и быстро плыви по пересечению - так, чтобы тече- 
ние не бросило тебя вниз, на острые выступы. Воспользуйся Гидро- 
‘локатором перед очередным Глифом и плыви влево к СТЕНЕ ИЗ РА- 
КУШЕК, которая возникнет у тебя на пути. Воспользуйся зарядом и 
очисти себе дорогу вверх и влево, к Глифу. Воздействуй на него 
Гидролокатором. Рядом с ним находится Восьминогий-осьминог, с 
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ее тебе предстоит встреча позже. 

Плыви вправо, мимо раковины, и ныряй в узкий тоннель. Подни- 
майся по нему вверх, чтобы глотнуть воздуха в воздушном кармане, 
затем возвращайся вниз и направо, к пересечению. Плыви вверх и 
вправо и воспользуйся своим зарядом, когда тебя вынесет течением 
прямо на РЫБУ-ИГЛОБРЮХА. В конце тоннеля тебя ждет Глиф. Кос- 
нись его, потом поворачивай налево и борись с течением. Оставь 
тоннель позади и направляйся к ракушке, мимо которой плыл рань- 
ше. 


'Столкни РАКУШКУ с уступа и толкай ее прямо на скалистую сте- 
ну. Ныряй в тоннель и продолжай двигаться, пока не доберешься до 
воздушного кармана. Глотни воздуха, плыви направо и воздействуй 
‘на Глиф Гидролокатором. Продолжай двигаться прямо к. ета 
му воздушному карману и, наконец, тебя ждет очередной Глиф. Но 
ты не можешь пройти сквозь него, по крайней мере, пока. 

Плыви вверх и медленно двигайся мимо ВОСЬМИНОГОГО. Если 
‘будешь торопиться, он ударит тебя своим щупальцем, Если ты се- 
рьезно ранен, плыви обратно в тоннель и ищи Того, Кто в Раковине 
рядом с Глифом (тем самым Глифом, мимо которого ты плыл рань- 
ры: Примени против него Гидролокатор и лови пузырьки, которые 

тебя исцелят, затем возвращайся обратно к Восьминогому и попы- 
тайся проделать то же самое еще раз. 

Как только ты пробрался мимо вОСЬМиНогОгО, плыви влево к 
Глифу и коснись его, затем возвращайся к Восьминогому и проплы- 
ви мимо него снова. Воздействуй на Глиф и плыви вниз и налево в 
тоннель. Аккуратно продвигайся мимо острых выступов и продолжай 
‘двигаться влево к Глифу. Коснись его и выплывай из тоннеля. Потом 
- вверх и вправо, воздействуй на Глиф Гидролокатором, и плыви по. 
тоннелю к Вентиляционным отдушинам. 


ВЕНТИЛЯЦИОННЫЕ ОТДУШИНЫ 


На этом уровне В ЛОВУШКАХ НАХОДЯТСЯ ТРИ ДЕЛЬФИНА: двух 
будет легко найти, но третий находится в тоннельном лабиринте. 

1-| ДЕЛИ О И о ака 
Столкни налево с уступа камень, и следуй за ним вниз, пока не до- 


поверхность. Плыви вверх и влево, а потом оставь дельфина с его 
другом. 

2-Й ДЕЛЬФИН, Плыви близко к поверхности воды, перепрыги- 
вая через островки, пока не упрешься, Теперь ныряй вниз и столкни 
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КАМЕНЬ с уступа. Следуй за ним вниз до второго тоннеля слева и 
О А: Столкни 
‘опять и, на этот раз, следуй за ним, пока не увидишь Глиф. 
ВОЙТИ На ГИ Гипроложатром И паи ибо делььнм 
А ие 
3-Й ДЕЛЬФИН. Плыви вниз к камню и очень осторожно столкни 
его с уступа. Следуй за ним вниз до четвертого тоннеля справа и 
ныряй в него. Продолжай плыть, пока не встретишь течение, которое 
потащит тебя вверх. Плыви влево и глотни воздуха в воздушном кар- 
мане, затем поворачивай вправо и столкни камень с уступа. Следуй 
за ним до первого тоннеля слева. Плыви влево и коснись Глифа. 
Затем возвращайся направо, и течение понесет тебя вверх к камню 
на уступе. Изловчись и столкни его вниз и следуй за ним до самого 
дна. Затем плыви направо, в тоннель. 

С этого момента продолжай плыть по тоннелю. Используй Гидро- 
локатор на Глифах. Таким образом ты сможешь проходить через те 
из них, которые преграждают тебе путь. Тебе также придется пре- 
одолеть несколько стен из ракушек; воспользуйся для этого своим 
зарядом. Когда найдешь дельфина, отведи его к друзьям. 

Настало время проститься с этим уровнем! Плыви как можно даль- 
ше вправо и воспользуйся камнем, чтобы спуститься туда, где ока- 
зался второй дельфин. Ныряй в тоннель чуть выше того места, где. 
находился дельфин, и плыви прямо к выходу из этого уровня (ты 
можешь выйти из уровня и до того, как спасешь всех троих дельфи- 
нов, но делать этого не следует). 


ЛАГУНА 


`Это еще один уровень типа “спасение трех дельфинов”, но толь- 
ко более трудный, чем предыдущий. Здесь “застревает” большинст- 
во игроков, Так что прочти описание внимательно. 

1-Й ДЕЛЬФИН. С самого начала плыви налево, перепрыгни че- 
рез два островка и плыви вниз и влево, чтобы найти ракушку. Следуй 
за ней, пока она будет скользить вниз и пробивать скалу. Плыви ми- 
мо острых уступов. Коснись Глифа, который тебе встретится, затем 
плыви вверх и направо. Появится КОЛЬЦО ЗВЕЗД. Используй Гидро- 
локатор, чтобы столкнуть кольцо влево, затем вверх и прямо на ва- 
лун, чтобы уничтожить его. Поднимайся вверх, потом плыви вдоль. 
поверхности и найдешь маму-дельфина. 

2-Й ДЕЛЬФИН. Плыви влево и перепрыгни один островок, потом. 
‘спускайся вниз, мимо АКУЛ, там найдешь второго дельфина. Плыви 
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обратно вверх и прямо к МАМЕ-ДЕЛЬФИНУ. 

3-Й ДЕЛЬФИН. Плыви влево и перепрыгни через один островок, 
затем спускайся к тоннелю справа. Ныряй в тоннель и уничтожь ра- 
кушку. Теперь плыви вниз и направо, пока не найдешь кольцо звезд. 
Гидролокатором отбрось их налево и вверх, мимо острых уступов, 
затем прямо на осьминога, и на камень, чтобы разрушить его. В 
конце концев, плыви прямо по тоннелю и используй Гидролокатор на. 
Глифе, который ждет тебя в самом его конце. 

'Плыви направо и глотни воздуха в воздушном кармане, затем Гид- 
ролокатором воздействуй на Того, Кто в Раковине, чтобы излечиться 
от тех ран, которые могли быть тебе нанесены. Теперь отправляйся 
вниз, потом влево на пересечении тоннелей, далее вниз и влево, 
Там найдешь дельфина. Возвращайся с ним к маме-дельфину. 

Плыви влево и перепрыгни остров, затем ныряй вниз и плыви 
мимо акул к тоннелю справа. Плыви по тоннелю к осьминогу, и от- 
‘правляйся к тому воздушному карману, где уже был прежде. Сделай 
глоток воздуха, воспользуйся Тем, Кто в Раковине, чтобы залечить 
раны, затем опускайся на дно. Обогни слева ЩУПАЛЬЦА и столкни 
‘раковину налево с уступа - так, чтобы она проломила каменную сте- 


ну внизу. 

Плыви в образовавшуюся брешь, затем ныряй в узкий тоннель. 
Воспользуйся своим зарядом, чтобы бороться с течением, и направ- 
ляйся влево, У тебя на пути находится Тот, Кто в Раковине, восполь- 
зуйся им, чтобы восстановить свои силы, затем продолжай плыть 
'налево к воздушному карману. Глотни воздуха, затем плыви влево и 
вверх - там увидишь КОЛЬЦО ЗВЕЗД. Толкай кольцо вниз и влево к 
тоннелю, затем еще влево, Кольцо пробьется сквозь скалы в самом 
конце тоннеля. 

Ну, почти все! Плыви направо и вверх, затем используй свой за- 
ряд, чтобы плыть вверх и унчтожать ПАДАЮЩИЕ РАКОВИНЫ. Про- 
‘должай плыть вверх, и очутишься на следующем уровне. 


ВОДОРАЗДЕЛ 


Плыви направо и ищи камень. Столкни его с уступа влево и сле- 
дуй за ним до самого дна шахты. Быстро ныряй в тоннель, затем 
толкай РАКОВИНУ прямо в каменную стену. Плыви влево и ищи дру- 
гую раковину, под которой находится стена из ракушек. Отсюда на- 
правляйся влево; течение вынесет тебя наверх, Плыви вправо и кос- 
нись Глифа (не забудь про глоток воздуха в воздушном картане). 

Плыви обратно к РАКОВИНЕ (используй свой заряд, чтобы бо- 
‘роться с течением) и столкни ее с уступа влево, так чтобы, упав, она 
пробила каменную стену. Проплыви сквозь стену и следуй вдоль 
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тоннеля до пересечения. Поднимись в месте пересечения вверх, глот- 
ни воздуха в воздушном кармане и отправляйся обратно вниз и на- 
‘право. Воспользуйся Гидролокатером, чтобы убрать Глиф со своего 
пути. 


Плыви вверх и направо к тоннелю, в котором обитают МАНТЫ 
(Манта - морской дьявол). Плыви направо до конца тоннеля и най- 
‘дешь там кольцо звезд и Того, Кто в Раковине. Используй свой Гид- 
ролокатор и лови пузырьки, которые излечат тебя от ран. Затем при- 
мени Гидролокатор, чтобы отбросить кольцо налево, сквозь косяк 
мантов. В конце тоннеля направь кольцо вниз и влево, а потом - 
прямо на каменную стену. Если ты не поторопишься, то кольцо ис- 
чезнет, так что не теряй времени. 

Плыви вдоль стены; затем опускайся вниз и направо, в узкий тон- 
‘нель. Потом - вправо и вверх, к воздушному карману, затем - вниз и 
вправо, пока не окажешься на открытом пространстве. Пересекай 
его инаправляйся вверх, пока не увидишь маленький тоннель с коль- 
цом звезд внутри, Гидролокатором направь их вниз по тоннелю, а 
затем прямо на каменную стену. 

'Направляйся сквозь открытое пространство вверх, к воздушному 
карману, затем вниз и влево, к открытому пространству. Плыви вверх 
и следуй по тоннелю выше и выше, пока не достигнешь поверхности 
‘океана и не увидишь СТАЮ ДЕЛЬФИНОВ! Теперь направляйся влево 
‘и найдешь Глиф и касатку. Поговори с касаткой и коснись Глифа. 
Потом отправляйся обратно и ищи Глифовый Барьер. Он находится 
‘ниже дельфинов. Воспользуйся Гидролокатором, чтобы очистить се- 
бе путь, затем направляйся вниз и вправо. Там найдешь выход в 
Открытый Океан. 


ОТКРЫТЫЙ ОКЕАН 


Оставайся в самом низу экрана и плыви быстро вправо, исполь- 
зуя свой заряд, чтобы уничтожать АКУЛ, встречающихся на твоем 
пути. Поднимись к поверхности, чтобы глотнуть воздуха, затем воз- 
вращайся обратно вниз и продолжай свой путь. Тебе потребуется 
приблизительно минута, чтобы на полной скорости добраться до на- 
чала Зоны Льда, 


ЗОНА ЛЬДА 
Фантастическая графика бу) тому, кто сумел добраться 


дет наградой. 
‘до этого уровня. Берегись ОГРОМНЫХ КРАБОЧУДИЩ, Они умеют 
убивать и могут причинить немало вреда. 
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На этом уровне только ДВА ГЛИФА. Чтобы найти первый, прыгни 
влево и вверх, прямо на лед - ты начнешь скользить влево. Пере- 


‚прыгни первую полынью и ныряй в следующую. Плыви вниз и влево: 


там найдешь Глиф, затем возвращайся обратно к открытой воде. 
Прыгай влево и вверх и скользи к следующей полынье. Поешь рыбы, 
чтобы восстановить силы, затем прыгай вправо и вверх.. Скользи по 
льду направо до упора, затем плыви вниз и влево - прямо к Глифово- 
му Барьеру. Пусти в дело Гидролокатор и ныряй в тоннель. Ты попа- 
‘дешь в Опасные Воды. 


ОПАСНЫЕ ВОДЫ 


Прыгай на лед и скользи влево к полынье, затем плыви вниз, к 
Глифу. Тебе придется миновать несколько групп ДВИЖУЩИХСЯ 
ЛЬДИН. Не попадай в пространство между льдинами - они могут раз- 
давить тебя. 

Коснись Глифа и плыви обратно к полынье. Скользи по льду на- 
лево и найдешь небольшой косяк рыб. Закуси ими и прыгай обратно. 
на лед. Скользи по нему вправо до последней полыньи, затем ныряй 
вниз и плыви до открытого пространства, где плавают льдины. Под- 
нимайся наверх сквозь льдины, Гидролокатором вскрой Глифовый 
Барьер, и поднимайся вверх - ко входу в Холодные Воды. 


ХОЛОДНЫЕ ВОДЫ 


Плыви вниз, налево и затем вверх, в узкий тоннель с сильным 
течением. Плыви против течения и прыгай влево и вверх на лед. Сколь- 
зи по нему влево, пока не найдешь Глиф, потом скользи обратно, 


шой Воды. Чтобы найти наиболее подходящий выход, скользи по 
льду до крайней правой полыньи. 


ОСТРОВНАЯ ЗОНА 


Это не очень сложный уровень, он просто очень обширный, и здесь, 
очень трудно находить Глифы. Пользуйся почаще КАРТОЙ, чтобы не. 
запутаться. Обрати внимание на СТРЕЛКУ НА КАРТЕ, которая указы- 
вает проход к Глубинным Водам. 
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ГЛУБИННЫЕ ВОДЫ 


Плыви вниз сквозь сеть тоннелей и найдешь ОГРОМНОЕ СУЩЕСТ- 
ВО, ПОХОЖЕЕ НА КРУТЯЩИЙСЯ ШАР, которое называется Астери- 
том. Оно пошлет тебя в Атлантиду (сюжет усложняется!). Чтобы вы- 
‘браться из среды обитания Астерита, направляйся влево и продол- 
жай двигаться, пока не окажешься в Мраморном Море. 


МРАМОРНОЕ МОРЕ 


Воспользуйся зарядом, чтобы прорваться через ЖЕЛТЫЕ ЦЕПИ. 

'Облучи Гидролокатором СТАТУЮ, и на несколько секунд станешь 
непобедимым. По истечении этих секунд у тебя будет полный запас 
‘сил и воздуха. Спокойней! 

На Кольцо звезд можешь внимания не обращать, если, конечно, не 
захочешь уничтожить КРИСТАЛЛЫ, снующие вверх-вниз в тоннеле. 


БИБЛИОТЕКА 


На этом уровне множество Глифов, в которых содержится ин- 
‘формация, оставленная атлантами. Облучи Гидролокатором все Гли- 
фы, чтобы узнать, кто похитил твою стаю и почему атланты оставили 
город. 

Чуть позже на этом уровне тебе придется двигать камень через 
несколько препятствий. Подплыви к камню снизу и тихонько подни- 
майся наверх, удерживая кирпич на носу. Плыви вверх, пока камень, 
не соскользнет вправо. Чтобы перетащить его через последний холм, 
используй. заряд. 


ГЛУБИННЫЙ ГОРОД 


Прежде чем начать. по этому уровню, тебе необхо- 
димо перепрыгнуть через ОГРОМНУЮ СТЕНУ СПРАВА. Воспользуй- 
‘ся клавишей “С”, чтобы развить скорость; а прежде чем выскочить, 
из воды, нажми “В”, чтобы обеспечить еще большее ускорение. Если. 
ты преодолел стену, то весь остальной путь на этом уровне не пред- 
ставляет сложности. Не забывай облучать Гидролокатором статуи, 
которые дают тебе непобедимость. 


ГОРОД ВЕЧНОСТИ 
ЧЕРЕЗ ЭТОТ ГОРОД ЕСТЬ ДВА ПУТИ: длинный и короткий. Пер- 
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вый путь не представляет никакого интереса, за исключением не- 
‘скольких почти невыполнимых прыжков. Поэтому мы советуем вы- 
брать короткий путь. Начни прохождение этого уровня с путешест- 
вия по тоннелю. Двигайся по нему пока не увидишь другой тоннель, 
‘уходящий вверх и вправо, Плыви по нему вверх и облучи статую Гид- 
ролокатором, затем отправляйся назад и попадешь в большую ка- 
меру (которая была заблокирована стеной, пока ты не облучил Гид- 
ролокатором статую). 

Вплывай в круг и будешь телепортирован в новое и удивительное 
место. 

Плыви вверх и облучи обе стороны странного механизма. Твой 
луч включит машину и она отправит тебя на Пляж Юрского периода. 


ПЛЯЖ ЮРСКОГО ПЕРИОДА 


Плыви влево, к Глифу, и облучи его Гидролокатором, чтобы уз- 
нать новую песню. Подпрыгни в воздух и спой песню, чтобы позвать 
ПТЕРАНОДОНА. 

Продолжай подпрыгивать, пока птеранодон не появится и не схва- 
тит тебя. Он отнесет тебя к следующему этапу этого уровня. 

Плыви вниз к кратерам вулканов, -и ищи те, из которых поднима- 
ются ПУЗЫРЬКИ. За ними находятся потайные ходы. Сначала от- 
правляйся в кратер справа и найдешь там Глиф. Потом проникни в 
тот, что слева. С этого момента проблем у тебя больше не будет. 


ПРУД ПТЕРАНОДОНОВ 


Прыгай влево через остров, облучи Гидролокатором Глиф, затем. 
прыгай в воздух и включи Гидролокатор, чтобы позвать птеранодо- 
на. Он отнесет тебя влево. Дальше легко. ГЛИФ спрятан в кратере. 
Спустись на дно тоннеля (пользуйся картой!) и найдешь его. Там 
‘еще есть Глиф, которого тебе надо коснуться (чтобы потом пройти 
через Глифовый Барьер, воспользовавшись гидролокатором) и ко- 
торый нужно облучить гидролокатором (чтобы получить временную 
‘непобедимость). 


РОДНОЙ ПЛЯЖ 


Здесь есть еще один спрятанный Глиф, на этот раз - за стеной. 
Воспользуйся картой, чтобы найти его. В остальном - ничего слож- 
ного. 
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КРУЖОК ТРИЛОБИТОВ 


‘ивай остров и плыви вниз к морскому коньку. Атакуй 
его, потом быстро плыви обратно, чтобы избежать столкновения с 
маленькими морскими коньками, которыми он будет плеваться в те- 
бя. Но его можно и не атаковать: просто проплыви над его головой, 
потом воспользуйся Гидролокатором и коснись Глифа. 
Выход из этого уровня находится в воздухе. Прыгай в воздух и 
‘буквально влетишь в следующий уровень: Темные воды. 


ТЕМНЫЕ ВОДЫ 


На этом уровне находится очень важный ГЛИФ, ДАРУЮЩИЙ НЕ- 
ПОБЕДИМОСТЬ, Найди его и пользуйся им почаще. 

Тебе не нужно облучать Гидролокатором первый из Глифовых Ба- 
‘рьеров, стоящих между тобой и Астеритом. Просто плыви через уз- 
кий тоннель над двумя острыми выступами и пробирайся влево и 
вниз, к Глифу, который даст тебе возможность пройти сквозь второй 
Барьер. Воздействуй на него Гидролокатором, потом плыви вверх и 
ыы» ‘стену в камеру ЗЛОГО АСТЕРИТА. 

Чтобы убить Астерита, используй свой заряд на ЧЕТЫРЕХ ШАРАХ 
ОДНОГО ЦВЕТА. Держись по левую сторону от Астерита и двигайся 
‘вверх-вниз, чтобы не попасть под его электрический луч. Одна по- 
‘пытка - четыре шара, Тебе надо столкунуть четыре одноцветных ша- 
ра подряд. Например, если ты столкнешь 3 коричневых, а затем - 
зеленый, то далее тебе надо будет столкнуть еще 4 зеленых. Уничто- 
жишь Астерита и окажешься на следующем уровне. 


ГЛУБИННЫЕ ВОДЫ 

Плыви вниз к Астериту, и КОСНИСЬ МЕРЦАЮЩЕГО ШАРА, чтобы 
восстановить энергию. Плыви влево, чтобы выбраться из камеры, и 
‘продолжай плыть в этом направлении к Городу Вечности. 

ГОРОД ВЕЧНОСТИ 

Вспомни, что ты здесь уже был, поэтому плыви к машине време- 


ни и воспользуйся ею, чтобы вернуться к началу игры! Прыгай высо- 
ко в воздух и тебя затянет в вихревой корабль. 


ТРУБА 


Этот уровень короткий, но сложный. Здесь много ЭЛЕКТРИЧЕСКИХ 
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ЛУЧЕЙ И БАРЬЕРОВ, которых надо избегать. Барьеры наносят больше 
вреда, чем лучи, но их нетрудно разрушать, используя электрический за- 
ряд. Хотя, лучше, конечно, уклоняться от них. Гидролокатор используй 
для уничтожения плавающего мусора. 

Секрет выживания в Трубе заключается в том, что необходимо до- 
ждаться того момента, когда барьеры перестанут появляться на экране. 
Как только это произошло; ты можешь смело отправляться к правой по- 
верхности Трубы и плыть к концу уровня: 


ДОБРО ПОЖАЛОВАТЬ В МАШИНУ 


Быстро облучай Гидролокатором ЧУЖИХ. Целься им в головы. 
Если ты попадешь в тело Чужого, его голова все равно будет пресле- 
довать тебя. 

Держись центра экрана и жди, когда обстановка вокруг станет 
‘благоприятной, а затем действуй. В конце уровня есть несколько. 
проходов, кончающихся тупиками, так что не торопись плыть туда. 


ПОСЛЕДНЯЯ БИТВА 


Включай Гидролокатор сразу, ках начал падать в чтобы 
‘уничтожить ЧУЖОГО на ее дне. Плыви вправо и вниз, потом ьСЯ 
В ГЛАЗ САМКИ ЧУЖИХ. Когда ты попадешь самке в глаз, она начнет 
отплевываться пулями, так что держись как можно выше, чтобы их 
избежать. Самка также может двигаться влево и вправо, Когда она. 
приблизится к одной из стен камеры, плыви на противоположную и. 
стреляй в ее второй глаз. На каждый глаз требуется по семь попада- 
ний 

Потом НАЧИНАЙ ТАРАНИТЬ САМКУ В ЧЕЛЮСТЬ. Не. ‘используй 
заряд, когда самка засасывает ртом воду, в противном случае, ты - 
труп. После того как ты четырежды ударил в челюсть, она раскалы- 
вается и под ней оказывается другая. Протаранив вторую челюсть, 
четыре раза, ты увидишь третью! На нее потребуется три твоих уда- 
ра. Но не останавливайся. Продолжай таранить самку чужих до тех 
пор, пока она не начнет взрываться. Ты выиграл! Финальная застав- 
ка откровенно слабая: несколько сцен встречи Экко со своими дру- 
зьями и титры с именами создателей игры. 


СЕКРЕТЫ 


НЕПОБЕДИМОСТЬ: Введи пароль, и когда на экране появится 
картинка, нажми и держи клавиши “А”, *В” и *С*, Потом нажми и 
держи клавишу "5ТАЯТ” пока не появится заставка игры (с Экко). 
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Отпусти все клавиши и нажми “5ТАЯТ”, чтобы начать игру. Теперь ты 
неуязвим и не умрешь, даже если останешься без кислорода. 


ПАРОЛИ: 

'Эти пароли можно использовать, чтобы попасть на любой уро- 
вень. Если ты воспользуешься, например, паролем для “Последнего 
Боя" и погибнешь во время его прохождения, ты окажешься на уров- 
‘не “Добро пожаловать в Машину”. 


НИЖНИЕ ПЕЩЕРЫ: ЦУМАМСС 
ВЕНТИЛЯЦИОННЫЕ ОТДУШИНЫ: РАКММАССА 
ЛАГУНА: МОЯВЯ!КЯ 
ВОДОРАЗДЕЛ: НУАУСАТУ 
ОТКРЫТЫЙ ОКЕАН; РМСОМВМТ 
ЗОНА ЛЬДА: ОМ/ЕЕ2ВМУ 
ОПАСНЫЕ ВОДЫ: ОбОУАОГА. 
ХОЛОДНЫЕ ВОДЫ: МСИРВОЦМ 
ОСТРОВНАЯ ЗОНА: Мск 
ГЛУБИННЫЕ ВОДЫ: ЕКООСЕС 
МРАМОРНОЕ МОРЕ: ХАКИЯОГ5 
БИБЛИОТЕКА: РОбхаОЕС 
ГОРОД ГЛУБИН: 2ОУРООШИ 
ГОРОД ВЕЧНОСТИ: ААВВВОЦИУ 
ПЛЯЖ ЮРСКОГО ПЕРИОДА: РЕАВИМЕТ 
ПРУД ПТЕРАНОДОНОВ: РОВЕУМИ 
РОДНОЙ ПЛЯЖ: ахкимех 
КРУЖОК ТРИЛОБИТОВ: ОВЕМИМЕХ 
ТЕМНЫЕ ВОДЫ: УМХРИМЕА 
ГЛУБИННЫЕ ВОДЫ: ЕСААКМЕС 
ГОРОД ВЕЧНОСТИ: 2ВРЮРШО 
ТРУБА: КИУЕКМЕК 
ДОБРО ПОЖАЛОВАТЬ В МАШИНУ: 5ООВКМЕб 
ПОСЛЕДНЯЯ БИТВА: КмеМиМЕС 
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АА АЛИ 
СМЕРТЕЛЬНАЯ ЯРОСТЬ 


ясно, 
ВВЕДЕНИЕ 


Популярная Мео Сео боевая игра выпущена на Меда Опуе с неко- 
торыми изменениями. В этом есть и хорошее и плохое, Начнем с 
плохого: из игры были изъяты два твоих соперника (Хва Джай и Бил- 
ли Кейн). Ну, а хорошее... Во-первых, появились два других бойца, 
занявшие вакантные места; во-вторых, если ты решишь использо- 
вать боссов, играя в режиме двух игроков, арсенал твоих боевых 
‘приемов пополнится двумя особыми движениями, 


СТРАТЕГИЯ 


Внимательно СЛЕДИ ЗА ТЕНЯМИ на земле, чтобы знать, где на- 
ходится твой противник - спереди или сзади. 

Ты можешь до посинения махать руками и ногами, но если ты, 
действительно, хочешь одержать над противником победу, то дол- 
жен ОВЛАДЕТЬ СПЕЦИАЛЬНЫМИ ПРИЕМАМИ. Каждый из трех пер- 
сонажей владеет сврим арсеналом, состоящим из 4-х специальных 
приемов, которые надо выполнять, нажимая на клавиатуре клавиши 
в различной последовательности. Некоторые, наиболее легкие, до- 
стигаются простым нажатием одной клавиши несколько раз, другие 
же, посложнее, требуют точных временных интервалов между нажа- 
тием клавиш. Чтобы попрактиковаться, выбери двух игроков для режи- 


53 


РАТАЕ РИВУ 


ма "Эугее РюРи” (“Уличной Борьбы"), и используй второго игрока в 
качестве боксерской груше. 

Когда ты почувствовал, что овладел специальными приемами, по- 
играй в "Сватрюп Ваше” (“Битва Чемпионов”) против компьютера, 
начиная с простейшего уровня и заканчивая наиболее сложными, 
‘если ощутил уверенность в сабе. Конечная цель - победа над ком- 
пьютером на самом сложном уровне, только тогда ты можешь счи- 
тать себя готовым для встречи с лучшими игроками “Смертельной 
ярости”. 

Атака лишь наполовину обеспечивает тебе выигрыш в предстоя- 
щей схватке. Защита - это способ остаться в живых. Ты победишь 
‘самых лучших, если будешь умело совмещать во время боев надеж- 
ные блоки с быстрыми ударами и специальными приемами, 


СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРИЕМЫ 


Если ты уже овладел аркадной версией “Смертельной ярости", то 
можешь попытать счастья в версии “Меда Опме”. Лишь один прием 
нуждается в дополнительном объяснении. УРАГАННЫЙ АППЕРКОТ был 
‘слегка изменен и исполнять его теперь стало легче. В версии “Меда 
име” - перевод джойстика из левого положения, через нижнее, в 
правое, с одновременным нажатием клавиши “У”. Остальные при- 
емы такие же, как и в аркадной версии, но для новичков мы сделаем 
их обзор. Не забудь нажать клавишу, которая отмечает момент, ког- 
‘да ты закончил перемещение джойстика (но не секундой позже или 
раныше), ВСЕ ЭТИ ПРИЕМЫ ПРЕДПОЛАГАЮТ, ЧТО БОЕЦ СТОИТ, ПО- 
ВЕРНУВШИСЬ НАПРАВО. 


ТЕРРИ БОГАРД (ТЕВВУ ВОСАВО) 


ОСЛЕПЛЯЮЩИЙ КУЛАК. Терри атакует с выставленным вперед 
кулаком. Вначале держи джойстик строго вниз, затем переведи точ- 
но влево, одновременно нажав на клавишу “А”. 

АКАУТИРУЮЩАЯ АТАКА. Терри лежит на полу и делает круги 
ногами. Держи джойстик вниз, затем переводи вверх и жми на “А” 
одновременно. 

МГНОВЕННЫЙ УДАР НОГОЙ. Держи джойстик строго вниз, по- 
том поворачивай его влево и вверх/влево по диагонали, одновре- 
менно нажимая клавишу “В”. 

ЭНЕРГЕТИЧЕСКАЯ ВОЛНА. Этот удар кулаком в пол посылает 
на твоего противника стену огня. Держи джойстик строго вниз, за- 
тем поворачивай строго вправо, нажимая клавишу *А”. 
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ЭНДИ БОГАРД (АМОУ ВОСАЯО) 


ЛЕТЯЩИЙ КУЛАК. Огненный шар, летящий в противника. То же, 
что ОСЛЕПЛЯЮЩИЙ КУЛАК Терри Богарда. 

'УДАР ДРАКОНА. Энди вращает вытянутыми руками. Держи джойс- 
тик вниз, затем поворачивай его вправо и вверх/вправо по диагона- 
ли, нажимая клавишу “А”. 

ВРАЩЕНИЕ ТЕЛА. Стремительнойшая атака. Держи джойстик 
вниз и влево по диагонали, потом быстро переводи строго вправо, 
нажимая клавишу "А". 

'МОЛНИЕНОСНЫЙ УДАР НОГОЙ. Удар ногой в воздухе. Держи 
джойстик вниз и влево по диаг омоли затем переводи по диагонали 
вверх и вправо, нажимая клавишу "В' 


ДЖО ХИГЭШИ (ОЕ НАЗН!) 


ХЛЕСТКИЙ УДАР НОГОЙ. Быстрый как молния удар на уровне 
груди. То же, что МОЛНИЕНОСНЫЙ УДАР НОГОЙ Энди Богарда. 

УРАГАННЫЙ АППЕРКОТ. Насылает ураган на твоего противни- 
ка. Держи джойстик строго влево, затем переведи его вниз и далее 
вправо, нажимая клавишу “А”. 

УДАР ТИГРА. Резкий прыжок вперед с яростью тигра, Держи 
джойстик строго вниз, затем поверни его направо и по кругу - строго 
вверх, нажимая клавишу *В”. 

ВНЕЗАПНЫЙ УДАР. КУЛАКОМ. Чрезвычайно быстрый удар ку- 
лака, Нажми клавишу "А" очень быстро и несколько раз. 


ГИЗ ГОВАРД (СЕЕЗЕ НОМ/АВО) 


ЯРОСТНАЯ ВОЛНА. Это его единственный специальный прием, 
которым вызывается волна огня. Держи джойстик строго влево, за- 
тем поверни его вниз и далее по кругу до положения строго вправо, 
нажимая клавишу “А 


МАЙКЛ МАКС (МИСНАЕЕ МАХ) 


'АППЕРКОТ-ТОРНАДО. Похож на УРАГАННЫЙ АППЕРКОТ Джо. 
Держи джойстик по диагонали вниз и влево, затем поверни его вниз 
и далее по кругу до положения строго вправо, нажимая клавишу "А". 

ПОРЫВИСТЫЙ ПРЯМОЙ УДАР КУЛАКОМ. Мишель атакует, вы- 
бросив вперед кулак. Держи джойстик влево, затем переводи его 
вправо, нажимая на клавишу “А. 
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РИЧАРД МЕЙЕР (В!СНАВО МЕУЕВ) 


НАБЕГАЮЩАЯ ВОЛНА. Ричард, переворачиваясь, наносит 
ногой. Держи джойстик вниз, затем с я 
ее и поворачивай его строго вправо, 
/ДАР ПАУКА. Повиснув на потолке, ударь ‘обеими ногам 
и 
го вверх, нажимая клавишу *В”. 


ДАК КИНГ (БУСК КМС) 


ЛОБОВАЯ АТАКА В РАЗВОРОТЕ. Свернись клубком и к 
тай через весь экран. Держи джойстик строго влево, затем м 
его Гаем те нажимая клавишу “А”. 

'ШЕЧНОГО ЯДРА. Свернись клубком, затем прыгай 
воздух. Держи джойстик строго вниз, затем поворачивай: Ре 


ны положения вверх/вправо по диагонали, нажимая на клавишу 


ТАН ФУ РЮ (ТУМС РИ ВИЕ) 


ВЕРТУШКА. Удар ногой, вращаясь в воздухе, Держи 
. . ‘джойстик 
вниз, затем поворачивай его влево и до положения вверх/влево 
маи нажимая клавишу “В”. < 
ЕДЫШАЩАЯ ЛАДОНЬ. Огонь, вырывающийся из 
. . рук. Дер- 
жи джойстик строго вниз, потом поворачивай его 
вправо, нажимая клавишу “А”. а 


РАЙДЕН (ВАШЕМ) 


ТУМАН-УБИЙЦА. Выстреливает взвешенным огненным вещест- 
вом в лицо противника. Держи джойстик строго влево, затем пере- 
води его в положение строго вправо, нажимая клавишу “А”. 

РАКЕТА. Внезапный бросок на противника, Держи джойстик строго 
вниз, ыы поворачивай его до положения строго влево, нажимая 
клавишу "А". 


БОЙ ВЕДЕТ ТЕРРИ БОГАРД 


Приведенные ниже примеры помогут тебе победить в схва` 
последним боссом (Гизом Говардом). е-ы 


Ы— 
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МАЙКЛ МАКС. Это один изсамых серьезных противников, и пер- 
вая схватка, которую ты выберешь, будет самой легкой, поскольку 
следующие противники будут выбираться для тебя по закону случай- 
ных чисел. Майкл применяет сразу после АППЕРКОТА-ТОРНАДО ПО- 
РЫВИСТЫЙ ПРЯМОЙ УДАР КУЛАКОМ (бросок вперед с вытянутым 
кулаком) или прыгает вверх. Поставь блок против апперкота. Про- 
должай делать блоки против его ударов кулаком. Если он подпрыг- 
нет, пробеги под ним, чтобы оказаться сзади и подхвати его, когда 
он будет приземляться. Потом быстро кидай его на землю. У Майкла 
‘есть также привычка атаковать быстрыми частыми кулачными удара- 
мии апперкотом-торнадо, когда он находится на близком от против- 
ника расстоянии. Опустись на колени и поставь блок, затем ударь 
его ногой по ногам, когда он находится в пределах досягаемости, 


РИЧАРД МЕЙЕР. Мелкие шажки вперед и удары ногой - самый 
эффективный ответ на большую часть его приемов - особенно когда 
он крутится. Он большой любитель наступать (редко использует бло- 
ки), поэтому против него наиболее эффективны приемы не очень, 
энергичные (особенно приземленные удары ногой). Если ты загнал 
его в угол, прыгай на него и бей ногой, затем сразу же опять прыгай 
и снова бей ногой и так далее, как можно чаще. 


ЭНДИ БОГАРД. Этот противник появляется совершенно беспо- 
‘рядочно в перерывах между боями. Защита - ключ к победе над Эн- 
ди. Он любит часто прыгать, а это делает возможным использовать, 
тот же прием, что был применен против Майкла, Как только он под- 
прыгнул, пройди под ним, чтобы оказаться за его спиной, и подхвати 
его, когда он приземляется, а затем быстро бросай. Сразу, как он 
окажется на земле, обрушь на него ЭНЕРГЕТИЧЕСКУЮ ВОЛНУ, На 
протяжении всей схватки ставь блоки и жди его прыжка. Можно так- 
же попробовать удары кулаком или ногой, когда он приземляется 
рядом с тобой после прыжка, но бросок всегда сбивает его с ног и 
дает тебе возможность использовать против него ЭНЕРГЕТИЧЕСКУЮ 
ВОЛНУ. 


ДАК КИНГ. В начале раунда всегда ставь блоки. Дак Кинг почти 
всегда начинает с ЛОБОВОЙ АТАКИ В РАЗВОРОТЕ. Он поступает 
весьма нехитрым образом, в котором можно запросто найти слабое 
место. Пока он не начал свою любимую атаку, ставь блоки, чтобы 
избежать его быстрых нападений. Воспользуйся ЭНЕРГЕТИЧЕСКОЙ 
ВОЛНОЙ, чтобы оттеснить его на самый край дорожки (следи за его 
тенью), затем быстро подбегай к нему и хватай его, когда он прыгнет 


— 
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вперед. Кинь его на землю и посылай следующую ЭНЕРГЕТИЧЕС- 
КУЮ ВОЛНУ, пока он поднимается на ноги. Он снова отпрыгнет на 
край дорожки, что позволит тебе повторить атаку. 


ТАН ФУ РЮ. Лучше всего приберечь свою агрессивность именно. 
для встречи с монстроподобным Тан Фу. Ставь блоки пока он еще 
мал, используя время от времени ОСЛЕПЛЯЮЩИЙ КУЛАК, чтобы 
‘атаковать его издали. В облике чудовища он не столь подвижен. Ис- 
‘пользуй быстрые удары ногой в прыжке и ОСЛЕПЛЯЮЩИЙ КУЛАК. 
Если тебе удастся загнать его в угол, прыгай и бей его ногой, и как 
можно чаще повторяй этот прием. 


РАЙДЕН. Наиболее эффективная атака - применение ОСЛЕПЛЯ- 
ЮЩЕГО КУЛАКА сразу, как только он выпустит ТУМАН-УБИЙЦУ (ды- 
хание смерти). Внимательно следи за струей: она будет направлен- 
ной, пока не вспыхнет дважды. Ты можешь спровоцировать выплеск 
тумана ударом кулака издали. 


ДЖО ХИГЭШИ. Этот противник также появляется беспорядочно 
между схватками. Его первый прием, как правило, УДАР ТИГРА, от 
которого трудно защититься иначе, чем поставив блок. Ставь блоки 
во время его атак и падай на колени. Используй удары ногой, когда. 
он оказывается в пределах досягаемости. Если ты правильно рас- 
считаешь, то сможешь перэпрыгнуть его УРАГАННЫЙ АППЕРКОТ и 
ударить его ногой, пока он будет неподвижен. Когда он отпрыгнет к 
краю дорожки, быстро беги х нему. Как только он прыгнет к началу 
дорожки, хватай его и бросай на землю (вспомни, что ты делал с 
Даком Кингом). Чтобы вновь опрокинуть его на землю, бей его уда- 
ром ноги в прыжке. 


ГИЗ ГОВАРД. Как только ты нажмешь клавишу удара кулаком, 
Гиз либо пошлет на тебя АКУСТИЧЕСКУЮ ВОЛНУ, либо попытается 
ударить ногой в прыжке. Если он прыгает, прыгай тоже, одновремен- 
но нажимая клавишу удара ногой, чтобы ударить его прежде, чем он 
‘ударит тебя. Если он выпустил АКУСТИЧЕСКУЮ ВОЛНУ, перепрыги- 
вай через нее и, когда будешь приземляться, бей Гиза ногой. Он 
‘будет отвечать. одной из этих атак каждый раз, когда ты будешь на- 
носить удары кулаком, поэтому ты сможешь вести бой очень эффек- 
тивно и легко. Победив всех, ты увидишь неплохую концовку, в кото- 
‘рой каждый боец будет представляться в позе победителя. 
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НАЗВА 
ОУРИГНЫЙ КАР 


05 бош АОМЕМТОВЕ 
ВВЕДЕНИЕ 


‘ерой т 
Главный г игры чрезвычайно подвижен, этим он напоминае' 
подай ‘из “Рипсе о! Регэ{а”, но сама игра больше похожа на "'АПОТег 


гущий человек"). А один из твоих врагов похож на киборга Т-1 
( о Несмотря на банальный сюжет, это вполне стоя- 
щая игра. Она, состоит из семи этапов, у каждого из которых есть 


свой пароль. 
СТРАТЕГИЯ 


ов- 
Чтобы выжить в этой игре, тебе необходимо в совершенстве 

ЛАДЕТЬ КЛАВИШАМИ 'УПРАВЛЕНИЯ. Потренируйся в разнообраз- 
ных прыжках, пока не научишься выполнять их с легкостью. Тебе при- 
‘дется двигаться на последних эталах очень быстро, и У тебя не будет 


‘раздумья. 
и: атыро вида прыжков. ПРЫЖОК ВВЕРХ - нажатие клавиши 
“ЦР” на пульте. Если держать “ИР”, ты сможешь взобраться на уступ, 
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который выше, Можно ПРЫГНУТЬ НА ДВА ШАГА ВПЕРЕД - нажми и 
держи клавишу А" и нажми “ИР”. Это пригодится, когда будешь пры- 
гать с уступа на уступ или перепрыгивать мины. Чтобы совершить, 
БОЛЬШОЙ ПРЫЖОК, необходимо пробежать несколько шагов, за- 
тем нажать “ИР”. прыжок самый сложный: если есть воз- 
можность пробежать по крайней мере четыре шага, беги и ПРЫГАЙ. 
НА УСТУП ВЫШЕ. Для этого не отпускай клавишу *А” и нажми на 
пульте клавишу направления, в котором хочешь бежать, затем от- 
пусти ее, но клавишу “А” продолжай держать. Если ты ‘ухватился за 
уступ, ты можешь висеть на нем сколь угодно долго, пока не отпус- 
тишь клавишу “А”. Чтобы забраться на него, нажми “ВВЕРХ”, а чтобы 
‘упасть вниз, просто отпусти клавишу *А”. 

Чтобы воспользоваться предметом, ты должен выбрать его в своем 
каталоге (вызывается нажатием клавиши “5ТАВТ”), потом нажать кла- 
вишу “В”. На втором этапе ты добавишь к ‘своему боевому арсеналу 
СИЛОВОЕ ПОЛЕ (РОВСЕ РЕТО). Пока ты не пользуешься другими 
предметами, держи силовое поле включенным, так тебе не придется 
прикладывать особых усилий, чтобы задействовать его. Быстро на- 
жав “А” и "В", ты легко включишь силовое поле на время своей стрель- 
бы. Силовое поле появляется только на короткое время, поэтому 
старайся задействовать его, когда пули летят в тебя. 

Более серьезным средством твоей защиты является ЩИТ (ЗННЕЦО}. 
Ты владеешь им с самого начала игры и сохраняешь до конца. Он 
может спасти тебя от четырах попаданий, прежде чем станет беспо- 
лезен (его защитная энергия упадет до нулевой отметки) - тогда сле- 
‘дующая пуля оборвет твою жизнь. Но щит не спасает тебя от паде- 
ний с большой высоты. В случае гибели, тебе придется либо начать. 
этот этап сначала, использовав пароль, либо вернуться к последне- 
му СОХРАНИТЕЛЮ ($АУЕ РИМР). Поэтому, важно, конечно, чтобы в 
тебя не попадали, но куда важнее перезаряжать свой щит где только 
возможно. Для этой цели и предназначены ГЕНЕРАТОРЫ ЭНЕРГИИ 
(ЕМЕЯСУ СЕМЕВАТОВ$), которые есть на каждом из этапов игры. 
Запоминай их местоположения, чтобы, когда снизится сопротивляе.. 
мость твоего щита, ты всегда мог вернуться к ним. 


ЭТАП 1: ПЛАНЕТА ТИТАН (РЕАМЕТ 'ИТАМ) 


Это прекрасный уровень для получения НАЧАЛЬНОЙ ПоОДГОТОВ- 
КИ. Он также идеально подходит для того, чтобы ‘научиться решать 
головоломки, которые во множестве будут встречаться тебе на про- 
тяжении всей игры. Важно запомнить следующее: всегда есть спо- 
506, которым можно преодолеть любое препятствие и открыть лю- 
бую дверь, так что, столкнувшись с какой-либо проблемой, подумай, 
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ты, что есть в твоем каталоге, могут тебе помочь; или 

ор р омотрисы ‘вокруг - ключ к решению проблемы должен 
е-то м. ь 

О РОО РОБОТ {ОЛОМЕ ВОВОТ) выпускает антенну, которая са 
ливает твое присутствие и дает роботу сигнал к рис т 
Антенна также может стрелять в тебя. Если ты находишься . 
средственной близости от Я ион ее т 

‘своем щите. Два наилучших спосо! 
р: ыы в следующем: либо ты, оставаясь на рабетойе 
нии, приседаешь и стреляешь в антенну, когда она поднимется; ли- 
‘бо просто проносишься мимо робота на полной скорости. не 
После первой комнаты отправляйся вниз (ты и В 
нуть, или, стоя на краю уступа, развернуться и, и: и 
спускаться вниз, для чего нужно нажать “А” и “ВН и 
Возьми ГОЛОКУБ (НОГОСУВЕ), выбери ‘его в своем каталоге м 
“ЭТАВТ”) и включи его (клавиша В"). Заберись на. ров ти 
‘первой комнаты. Беги направо (чтобы бежать, держи нажато! = 
шу "А") в следующую комнату и прыгай через яму осин 
клавишу “ВВЕРХ”, когда выбегаешь из первой ея и г 
во вторую). Оказавшись в следующей комнате, прыг: ны Ее 
‘ниже находятся дверь и охранник. Дверь должна быть откры ты 
же нет, тебе надо вернуться назад и взять голокуб, я» и 
следует поместить между датчиками двери. Нажми *С”, чтобы 
щить пистолет (ох, и ловко ты это делаешь), затем шагни с аж 
прицелься и убей охранника. Иди налево в дверьо и прыгай в 

дующую комнату. Будь готов к тому, что тебя ожидает. м 

Тебе предстоит встретиться с охранником и двумя дроно-ро! 
ми. Прежде чем прыгнуть к ним и вступить с ними в схватку, иди 
налево, в следующую ны ‘встань рядом с левой та и 
клавишу "1 ", чтобы взобраться на уступ. Подня у 
сядь и НО КРЕДИТОК (10 СВЕОП$). Прыгай вниз и отправ- 
ляйся в комнату справа. Совершенно необязательно вступать в т 
с дроном, который находится прямо под тобой, тем более что с й 
тяжело сражаться на узкой платформе, ее ке, 

м ‚ падай на землю. 0 
ре леоо: к МЕН ‘убей робота. Спрячь пистолет и беги на- 
лево, в следующую комнату. Лезь наверх и достань пистолет. 

Иди вправо, чтобы появиться за спиной охранника в оредующей 
комнате. Ты находишься слишком близко к нему, чтобы его застре- 
лить, поэтому вытаскивай пистолет и бей его рукояткой Бы 
(клавиша *А”). Возьми КАРТРИДЖ (САВТНЮСЕ). Иди налево, в. я 
дующую комнату, прыгай вниз, иди направо в следующую комнату 
прыгай вниз, в следующую комнату. 
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Теперь ты находишься на высоком уступе. Под тобой - охранник. 
Встань на самый край, повернувшись налево, затем нажми и ‘держи 
клавишу “А” и нажимай “ВВЕРХ", чтобы допрыгнуть до маленького 
уступа напротив. Повернись направо и карабкайся вниз. Достань пис- 
толет, спрыгивай вниз и убивай охранника, Отправляйся направо в 
следующую комнату. Не дотрагивайся до СВЕТЯЩЕЙСЯ ЗЕЛЕНОЙ. 
СТЕНЫ, иначе тебе непоздоровиться. Заберись на платформу и спус- 
тись оттуда с правой стороны, Иди направо в соседнюю комнату. 
Внимательно осмотри пол. Ты увидишь ВСПОЛОХИ ЭНЕРГИИ, кото- 
рые убьют тебя, если ты на них наступишь, Встав перед первым, 
нажми и держи клавишу "А”, затем нажми “ИР”, чтобы перепрыгнуть 
‘эго. Подъемник точно почувствует твое приближение и опустится вниз, 
Подпрыгивай и залезай на него. Подойди к ГЕНЕРАТОРУ ЭНЕРГИИ. 
Выбери в каталоге щит, нажми и держи “В”, чтобы поместить его в 
генератор. Потом выбери картридж и держи клавишу “В” нажатой, 
чтобы поместить его в генератор. Потом беги налево, спрыгивай с 
подъемника, перепрыгивай через всполохи и иди как можно дальше. 
влево, пока не обнаружишь КАРТРИДЖНЫЙ ЗАМОК (САВТВ!ОСЕ 
1ОСК). Воспользуйся картриджем, чтобы открыть его, затем быстро 
приседай и стреляй, чтобы уничтожить дроно-робота. Иди налево, в 
соседнюю комнату, спрыгивай на землю и прыгай через всполох энер- 
тии. Встань на подъемник в центре комнаты, нажми и держи клавишу 
“А”, одновременно нажимая ВВЕРХ”, чтобы подняться на нем. 


нике. Наконец-то, СОХРАНИТЕЛЫ! Подойди к ‘левому краю подъем- 
ника, спрыгни с него и беги х СОХРАНИТЕЛЮ, И сохраняйся, сохра- 
няйся, сохраняйся! 

Помнишь, где находится ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ? Возвращайся к 
нему (далеко вправо). Поднимись на подъемнике, затем иди налево, 
в соседнюю комнату, одновременно доставая свой пистолет. Чтобы. 
убить охранника, тебе нужно выстрелить как можно. быстрее. Заби- 
райся наверх. Прыгай через яму налево, затем прыгай обратно, что- 
бы избежать включения сенсора, который опустит подъемник к цент. 
ральной платформе. Заберись на нее и подойди к ее ‘правому краю - 
подъемник поедет вниз. Перепрыгни через датчики, чтобы подъем- 
ник не поехал обратно наверх. Лезь (или поезжай на подъемнике) 
наверх и отправляйся в соседнюю комнату. Внизу ты увидишь РАНЕ- 
НОГО ЧЕЛОВЕКА. Подойди к нему (чтобы поговорить с ним, нажми 
"А”). Дай ему телепортер. Возьми ИДЕНТИФИКАЦИОННУЮ КАРТОЧ- 
КУ (10 САВО). Забирайся обратно наверх и иди к ГЕНЕРАТОРУ ЭНЕР. 
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ГИИ. Подзаряди щит, если необходимо. Затем возвращайся к СОХ- 


РАНИТЕЛЮ и сохранись. й 
комнату (или падай вниз - это 
ет вниз, в следующую ДАН КАР 


‘безопасней! тификационную 
ТЫ (САВО ГОСК). Прыгай вниз и стреляй в охранника. руна 
вниз в следующую комнату, прыгай, потом спускайся еще ниже. Бро- 
сай камень как можно дальше вправо, чтобы привлечь внииыаымю 
‘охранников, потом прыгай вниз и стреляй в них. При появлении ее 
зерного луча, падай вниз и, сгруппировавшись, катись вправо, что- 
‘бы избежать попадания в голову(!). Продолжай катиться в соседнюю 
комнату до самой стены. Заберись по ней и поговори с человеком. 
'Ого, здесь куча кредиток! Самое время подобрать несколько. Воз- 
вращайся к СОХРАНИТЕЛЮ. Иди направо через комнату и ея 
в соседнюю. Забирайся на центральный уступ, вытаскивай м 
и падай. Застрели охранников. Воспользуйся ГЕНЕРАТОРОМ ЭНЕР- 
ГИИ, чтобы подзарядить щит, Отправляйся направо, взбирайся на- 
верх и нажимай ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ (5МИТСН). Перепрыгни через сен- 
‘сор, чтобы не включить светящуюся зеленую стену. Направляйся впра- 
во в соседнюю комнату и с колена убей дрона-робота. Падай вниз и 
убей охранника. Подбери КРЕДИТКИ, которые лежат в центре ком- 
‘наты, Иди в соседнюю. Залезай на центральную платформу и подни- 
ми КЛЮЧ (КЕУ). Спрыгни вправо и собери КРЕДИТКИ. Иди. направо в 
‘соседнюю комнату. Застрели охранника. Залезь наверх к Е 
ТОРУ ЭНЕРГИИ. Осмотрись вокруг и найдешь еще несколько КРЕ- 
ДИТОК, (У тебя их должно быть уже достаточно!) на: 
вую комнату. Присядь и перекатись через центральный уступ, Не за- 
будь сохраниться. Потом отправляйся вниз и направо. Там ты снова 
встретишься со стариком. Купи у него РЕМЕНЬ (С-ВЕСТ). Надень его 
и падай в яму, Вот и конец этапа! Пришло время нового пароля. 


ЭТАП 2: НОВЫЙ ВАШИНГТОН (МЕМ/ МАЗНИУСТОМ) 


`Это самый продолжительный этап в игре! Отправляйся направо в 
‘соседнюю комнату, повернись влево и карабкайся вниз. Прыгай, по- 
Том поднимайся на подъемнике. Поднимись на правый уступ. Отой- 
ди как можно дальше вправо, разбегись и беги влево, прыгай и хва> 
тайся за уступ наверху (не отпуская клавишу “А”, нажми в момент 
прыжка “ЕЕЕТ”) Отправляйся в соседнюю комнату слева и забирайся 
наверх. Теперь - направо. В следующей комнате тебя ждет серьез- 
ное испытание. Опустившись на колено, стреляй в ДВУХ ПАРЯЩИХ В 
ВОЗДУХЕ ОХРАННИКОВ, затем быстро поднимайся и снова стреляй, 
‘иначе тебе с ними не справиться. Поговори со своим старым другом 
ЯНОМ. Присядь на стул. (Прекрасная сцена! Сделано гораздо луч- 
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ше, чем концовки большинства игр!) Ты получишь СИЛОВОЕ ПОЛЕ. 
Включи и всегда держи его включенным, если, конечно, больше ни- 
чем из каталога не пользуешься. В этом случае единственное, что 
тебе нужно будет сделать, чтобы создать вокруг себя силовое поле, 
это нажать клавишу "В", На мгновение оно защитит тебя от вражес- 
кого огня. Энергия поля не истощается, поэтому ты можешь пользо- 
ваться им, сколько хочешь. 

Иди направо в соседнюю комнату. Подойди прямо к пропасти, 
повернись налево и карабкайся вниз. Падай, вытаскивай пистолет и 
‘стреляй в охранника. Возьми ВЗРЫВАТЕЛЬ (РОЗЕ). Лезь наверх. Раз- 
‘бегись и прыгай влево, хватайся за уступ наверху и залезай на него. 
Выбери в своем каталоге взрыватель и подведи его к переключате- 
лю. Нажми переключатель. Поднимись на подъемнике. Пройди вле- 
во и нажми переключатель. Поднимись на подъемнике. По заверше- 
нии игры остается абсолютно непонятным какие цели преследует 
этот человек, но каждый раз, встречаясь с тобой, он говорит: *До- 
брое утро!" Иди налево в следующую комнату и поговори с челове- 
ком на ПРОХОДНОМ ПУНКТЕ (СНЕСКРО!МТ), чтобы получить КАРТУ. 
(МАР). Включи подъемник и опустись на нем. Чтобы воспользовать- 
ся метро, тебе надо встать справа от барьера безопасности и на- 
жать клавишу “А”, когда появится поезд. Тебя доставят на следую- 
щую станцию сабвея. Последовательность станций указана у тебя на 
карте. Нажми “А”, когда доберешься до станции “АМЕРИКА”. 

'Отправляйся на подъемнике наверх, потом пересядь на. другой, 
‘для этого нажми на переключатель, и поднимайся еще выше. Иди 
как можно дальше направо, чтобы обмануть сенсор, и вызови подь- 
емник. Отправляйся налево в бар и потолкуй с барменом. Потом - 
навправо и поговори с Джеком. А ты еще думал, что 500 кредиток за. 
ремень это слишком круто! 

Спускайся обратно в метро и отправляйся в АФРИКУ. Поднимись 
на двух подъемниках и сверни налево, к АДМИНИСТРАТИВНОМУ 
ЦЕНТРУ. Поговори с типом, который окажется справа. Поднимись и 
поговори с окошечками А, С, и, наконец, В. С боссом разговаривай 
вежливо. Отдай ему свою идентификационную карточку, чтобы полу- 
чить РАЗРЕШЕНИЕ НА РАБОТУ. Потом возвращайся в сабвей и поез- 
жай в ЕВРОПУ. 

Поднимись на двух подъемниках и иди налево. Ты можешь сфо- 
тографироваться, вставив свою кредитную карточку в щель для мо- 
нет, но полученные снимки тебе в дальнейшем не понадобятся. Прой- 
дя еще немного влево, ты найдешь АГЕНСТВО ПО НАЙМУ. Побесе- 
Г мужчиной, потом иди налево к СПИСКУ ПРЕДЛАГАЕМЫХ РА- 


ПОРУЧЕНИЕ 1 (доставка пакота): Воспользуйся своим разре- 
нь 
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шением, чтобы получить работу. нь ‘на подъемнике, заряди. 
и сохранись. Отправляйся в АЗИЮ. 
о поднАиь 'на последний этаж и иди вправо в ТУРИСТИЧЕСКОЕ 
АГЕНТСТВО. Поговори с дамой в будке и получи пакет. Спускайся в 
‘сабвей и отправляйся в АФРИКУ. Когда ты появишься на последнем 
этаже, на тебя набросится охранник. Будь готов к этому. Иди напра- 
во, найди агента по туризму и отдай ему пакет. Возвращайся в агент- 
найму (Европа) и получи следующее поручение. 
О ОРУЧЕНИЕ 2 ан важной персоны (ОВП)): 
Предъяви разрешение на работу и прими поручение, потом заряди 
щит и сохранись, Отправляйся в АФРИКУ и поднимись на подъемни- 
ке до ЗАПРЕТНОЙ ЗОНЫ 2. Иди налево. Прыгай направо и подни- 
майся на подъемнике за ОВП. Иди направо в соседнюю комнату. 
ОВП может уйти. но ты не обращай внимание. Заберись на самый 
верх справа, потом спрыгивай вниз (таким образом обманешь две- 
ри). Иди направо в соседнюю комнату, забирайся наверх, перепрыг- 
ни мину. Повисни на правом уступе`‘и падай. Пройди влево через две 
комнаты, найди ОВП и приведи его к этому месту. Спустись на подь- 
эмнике. Заберись на самый верх, затем прыгай вниз и стреляй в, 
‘охранника. Подними КЛЮЧ (КЕУ). Перелезь через стену слева и вос- 
пользуйся ключом, чтобы открыть ЗАМОК (КЕУ ГОСК). Иди в сосед- 
нюю комнату слева и будь готов выстрелить в охранника. Падай вниз 
и отправляйся в комнату слева. Пройди влево и залезь на верхний 
уступ. Стоя на нем, быстро стреляй в приближающуюся к тебе сфе- 
ру. Отпрыгни вправо и забирайся наверх, чтобы уничтожить вторую 
сферу. Иди налево и ищи КЛЮЧ, затем спускайся и уходи вправо. 
Дойдя до запертой на ЗАМОК двери, открой ее ключом. За дверью 
ты найдешь ОВП. Иди в комнату слева и опустись на подъемнике. 
'Это ИССЛЕДОВАТЕЛЬСКИЙ ЦЕНТР. Иди налево. Когда ОВП узнает 
это место, ты будешь тут же переброшен в агентство по найму. Вос- 
станови щит, сохранись и можешь браться за следующую работу. 
ПОРУЧЕНИЕ 3 (ликвидация киборга): т Е: 
тям! Отправляйся направо через две комнаты и 1ь там - 
ка. Покажи ему фотографию киборга. Он направит тебя в бар. Спус- 
кайся в сабвей и отправляйся в АМЕРИКУ. Поднимайся на послед: 
ний этаж и иди налево в БАР. Поговори с человеком, который нахо- 
дится у левой стены бара, и покажи ему фото. Он направит тебя в 
ЗАПРЕТНУЮ ЗОНУ 1 (она расположена чуть ниже). Спустись вниз на 
‘двух подъемниках и поговори с ПОЛИЦЕЙСКИМ. Вернись в бар. Прой- 
ди налево, в смежную комнату, но будь наготове - ты будешь атако- 
ван сзади (справа) мутантом. Поговори с мужчиной. Отправляйся 
‘назад, в Запретную Зону 1 и застрели полицейского (эй, не мы при- 
думали эту игру! мы в нее только играем!). Полицейский воспарит в. 
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воздух после первого выстрела, поэтому будь готов подняться и вы- 
‘стрелить еще раз. Подними КЛЮЧ. Вернись в бар и пройди одну 
комнату влево. Там найдешь ЗАМОК. Воспользуйся ключом, чтобы 
открыть люк в полу. Спускайся туда и сохранись. Потом спустись на 
один этаж и перепрыгни через пролет, который справа, затем иди в 
правую соседнюю комнату, присядь и стреляй в правую стену. Два 
охранника, один за другим, выбегут прямо под твои пули, затем убе- 
гут обратно, потом появятся вновь, и так будут бегать до тех пор 
пока ты их не убьешь. Ты будешь перемещен обратно в агентство по 
найму, Восстанови щит и сохранись. Воспользуйся своим разреше- 
нием на работу, чтобы получить следующее поручение. 
ПОРУЧЕНИЕ 4 (замена карты в генераторе мощности): Вы- 
полнение этого поручения не составит для тебя особой сложности, 
если, конечно, ты хорошо овладел клавишами управления. Ты дол- 
жен добраться до генератора мощности не более чем за 90 секунд. 
При хорошей скорости бега ты можешь достичь цели своего назна- 
чения секунд за 75, но тебе достаточно трудно будет найти место 
‘для карты, и, вполне возможно, что оставшиеся 15 секунд тебе со- 
всем не помешают, К тому же, у тебя есть возможность сохраниться 
перед марш-броском, так что не волнуйся. ТЕЛЕПОРТЕР находится в 
‘агентстве по найму (такая голубая штучка на потолке) справа от СОХ- 
РАНИТЕЛЯ и ГЕНЕРАТОРА ЭНЕРГИИ. Встань под ним и приступай к 
‘делу. Взберись на стену и быстро беги направо (держи клавишу А) 
через следующую комнату. Нажми и держи клавишу “ВВЕРХ”, когда. 
выходишь из второй комнаты, чтобы перепрыгнуть через опасные 
‘всполохи энергии на полу в третьей комнате. Не отпуская *А”, нажи- 
‘май опять “ВВЕРХ”, чтобы перепрыгнуть через следующий пролет 
Беги вправо дю упора, нажимай переключатель, прыгай вниз и беги 
налево. Перекатись, чтобы избежать опасности, поджидающей тебя 
‘на пороге следующей комнаты. Перелезь стену, перепрыгни яму и 
перекатись под следующим препятствием. Опустись на подъемнике, 
затем еще на одном. Беги направо и прыгай через яму в следующую 
комнату. Когда вбегаешь в соседнюю комнату, держи клавишу "А". 
Тогда ты прыгнешь вверх и схватишься за верхний уступ, который 
включает подъемник, находящийся внизу. Дождись, пока он подни- 
‘мется до самого верха, затем спустись на нем вниз. Беги направо, к 
генератору (вся эта зона отмечена словом “терминал”). Возьми из 
каталога карту. Место для нее - щель справа от основания генерато- 
ра. Вставь ее туда. Восстанови энергию своего щита, сохранись, 
затем ме своим разрешением, чтобы получить следую- 


щую 
ПОРУЧЕНИЕ 5 (уничтожение мутантов): Пройди три комнаты 
влево и отправляйся вниз на подъемнике к ЗАПРЕТНОЙ ЗОНЕ 3. Войди 
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в комнату и сохранись. Прыгай вниз и стреляй в мутантов (если тебе 
удастся их убить, а самому не пострадать, тебе, возможно, захочет- 
‘ся вскарабкаться наверх и сохраниться снова). Прыгай на левый ус- 
тупи карабкайся вниз. Падай и стреляй в мутанта. Прыгай еще ниже. 
Воспользуйся своим силовым полем, чтобы отбить первую пулю му- 
танта, затем застрели его. Подбери КЛЮЧ у его ноги прыгай вниз в 
‘следующую комнату. Убей мутантов. Дальше - налево. Открой-клю- 
чом вторую дверь и продолжай двигаться влево. Подними КАМЕНЬ и 
‘брось его в датчик слева от себя, заберись на уступ, включи силовое 
поле и застрели мутанта. В соседней комнате мутант сидит на даль- 
ней левой стене, так что будь готов, как только войдешь, стрелять и 
использовать силовое поле. Отправляйся направо. Встань в центре 
комнаты и беги влево; выбегая из комнаты, нажми и держи клавишу 
“ВВЕРХ” на пульте, чтобы совершить прыжок. Приземлившись, сра- 
зу приседай и стреляй влево. Перепрыгни через МИНУ (МИМЕ) и лезь 
на левую стену, чтобы добраться до сенсора, Спускайся обратно и - 
в следующую комнату. Падай и стреляй в мутанта. Лезь обратно, 
Приседай под лучом лазерной пушкой. Иди в соседнюю комнату (6ез- 
опаснее будет, если ты туда вкатишься). Присядь и приготовься за- 
стрелить ЛЕВИТИРУЮЩЕГО ОХРАННИКА, затем выпрямись, чтобы 
прикончить его (воспользуйся своим силовым полем!). Пройди к ниж- 
нему правому углу и подними 100 КРЕДИТОК и КЛЮЧ. Отправляйся. 
‘обратно на самый верх (не забывай про лазерную пушку). Иди вниз и 
направо, затем спускайся в следующую комнату и вступи в схватку с 
очередным ОХРАННИКОМ, Отправляйся к правому нижнему углу и 
воспользуйся КЛЮЧОМ, чтобы открыть ЗАМОК, но будь готов раз- 
вернуться и очень быстро выстрелить в сферу. Если сфера подобра- 
лась слишком близко к тебе, ты можешь пригнуться и перекатиться. 
‘под ней, затем развернуться и расстрелять ее. Убери пистолет, и ты 
тут же окажешься в агентстве по найму. Заряди щит и сохранись. 

Теперь ты должен получить документы. Из агентства иди направо 
к подъемнику, но смотри не упади в его шахту! Дождись, пока он 
поднимется, затем спускайся в метро. Отправляйся в АМЕРИКУ и 
поднимайся на последний этаж, Иди направо, найди ДЖЕКА (подде- 
лывателя документов). Возьми у него свои бумаги и возвращайся в 
ЕВРОПУ. Поднимись наверх и найди человека, который сидит за сто- 
лом под вывеской "БАШНЯ СМЕРТИ”. Отдай ему свои бумаги. Со- 
гласись, это было легко. 


ЭТАП 3: БАШНЯ СМЕРТИ (ОЕАТН ТОМЕЯ) 


Это, наверное, самый легкой этап, лишь кое-где тебя 9 
гают неприятности. Башня имеет форму пирамиды, поэтому вэби- 
раться на нее легко. НАИБОЛЕЕ ВАЖНАЯ ВЕЩЬ, КОТОРУЮ СЛЕДУЕТ 
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ЗАПОМНИТЬ: сферы всегда будут находиться на уровне твоих глаз. 
Ты можешь, опустившись на колено, спокойно сражаться с другими 
врагами. Сферы будут лишь проплывать у тебя над головой. Как только 
они удалятся от тебя, вставай и стреляй. ПОМНИ ТАКЖЕ, что если 
встать у стены лицом к центру и опуститься на колено, враги будут 
‘самы выбегать под твои пули. 

УРОВЕНЬ 8: Входя в комнату, будь готов к стрельбе! Пройди впра- 
во три комнаты, чтобы найти подъемник, затем нажми переключа- 
тель в центре пола, чтобы открылась дверь с правой стороны подь- 
емника. Иди налево, пока ты не выйдешь к комнате с подъемником с 
другой стороны, затем поднимайся на подъемнике наверх. 

УРОВЕНЬ 7: Подъемник, ведущий на Уровень 6, находится в пра- 
вой стороне, но подход к нему преграждает стена. Продолжай идти 
влево, пока не доберешься до двух дверей в левом нижнем углу (здесь. 
же находится СОХРАНИТЕЛЬ, которым можно воспользоваться!) 
Уничтожь сферы в комнате справа, чтобы открыть две двери, веду- 
щие к й 
УРОВЕНЬ 6: Сразу же карабкайся на правую стену и иди вправо, 
чтобы нажать выключатель, затем иди налево, пока не доберешься 
‘до подъемника. В соседней комнате слева находится ГЕНЕРАТОР 
ЭНЕРГИИ, к которому, возможно, тебе захочется вернуться прежде, 
чем отправиться на Уровень 5. (СОХРАНИТЕЛЬ находится около подь- 
емника на Уровне 7.) 

УРОВЕНЬ 5: Перекатись по тоннелю влево и продолжай идти вле- 
во, пока не увидишь подъемник. В комнате слева от подъемника на- 
ходится СОХРАНИТЕЛЬ. Комната слева от СОХРАНИТЕЛЯ весьма ко- 
варна: на полу лежат три мины. С верхнего правого уступа прыгай. 
влево и не отпускай клавишу “А”, чтобы уцепиться за уступ внизу, 
затем падай и прыгай влево. Взберись наверх и прыгай влево, чтобы 
обмануть мину на потолке, затем прыгай вправо, поднимайся обрат- 
Но и с раабега прыгай влево на самый верхний левый уступ. Двумя 
комнатами левее тебя ждет засада из двух охранников. Спустись на 
нижний этаж как можно скорее и беги к правой стороне комнаты, 
затем повернись налево, присядь и стреляй в охранников. Видишь, 
не так все плохо. 

УРОВЕНЬ 4: Чем выше ты поднимаешься, тем меньше становят- 
‘ся размеры уровней. И это облегчает тебе задачу. Теперь тебе нуж- 
но идти вправо, чтобы выйти к подъемнику с другой стороны. В пер- 
вой комнате справа ты должен взобраться на стену и выстрелом унич- 
тожить сферу, потом сбить с ног охранника. После чего падай вниз и 
прикончи его. Нажми переключатель; наверху откроется дверь. По- 
том взбирайся налево и с разбега прыгай вправо. Оказавшись в сле- 
‘дующей комнате, дождись пока охранники не подорвутся на мине; их 
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опрокинет на пол. В комнате находится ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ. Вос- 
пользуйся им. 

УРОВЕНЬ 3: Он вмещает в себя три этажа, которые тянутся вдоль 
всего уровня. Иди до самого конца вправо или влево, чтобы взоб- 
раться наверх, или спуститься вниз, Стой на подъемнике и отстрели- 
вай появляющихся охранников. Затем иди направо и вэбирайся вверх, 
к СОХРАНИТЕЛЮ. Уничтожь сферу и двух охранников, затем сохра- 
нись. Заберись на верхний этаж и уничтожь сферу, потом жди, пока 
не появится следующая, и расстреляй ве. Пройди налево через две 
комнаты и увидишь подъемник. Поднимайся. 

УРОВЕНЬ 2: Присядь и застрели охранника, потом откатись от 
сферы, прежде чем встать и расстрелять ее. Нажми переключатель, 
затем спустись на пол, чтобы места для схватки с охранником было 
побольше. 

УРОВЕНЬ 1: Чтобы рассправиться с последним охранником, те- 
бе потребуется восемь выстрелов. Теперь ты отправляешься на пла- 
нету Земля. 


ЭТАП 4: ЗЕМЛЯ (ЕАВТН) 


Поначалу тебе будет нелегко, потом легче. Спустись на подъем- 
‘нике вниз. Покажи свои документы человеку. Войди в комнату елева. 
Подъемник тебя доставит наверх, и тебе придется сразиться с паря- 
щим в воздухе охранником. Как только войдешь в соседнюю (слева) 
комнату, приседай и стреляй, чтобы уничтожить дроно-робота и еще 
одного левитирующего охранника. Падай вниз и откатись от очеред- 
ного дроно-робота, затем развернись и стреляй. Далее будет труд- 
но: подъемник доставит тебя в следующую комнату, где ты будешь, 
‘атакован ДВУМЯ СФЕРАМИ, ЛЕВИТИРУЮЩИМ ОХРАННИКОМ И ДРО- 
НО-РОБОТОМ одновременно! Помни, что сферы не смогут причи- 
нить тебе вреда, если ты присядешь во время схватки с роботом и 
охранником. Взберись на уступ справа и ищи ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ. 
Подзаряди щит. Иди налево, карабкайся вниз, затем вправо и всту- 
пай в схватку с левитирующим охранником. Карабкайся и иди впра- 
во, пока не столкнешься с еще двумя левитирующими охранниками 
‘и дроно-роботом. Потом -направо, где тебя ждут еще два левитиру- 
ющих охранника, сфера и дроно-робот. Если ты упадешь в голубую 
яму, ты обнаружишь, что за шестом прячется сфера. Бороться с ней 
тяжело, поэтому перепрыгивай яму, иди влево и нажми на выключа- 
тель, чтобы выэвать ТАКСИ (ТАХ!). Попробуй представить себе буду- 
щее, где такси ездят сами по себе! 

Такси отвозит тебя в ПАРАДИЗ (РАВАСЗЕ) (“Ограничитель ско- 
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рости - 200"). Сохранись! Пройди в комнату направо; увидишь зна- 
чок Парадиза и зарешеченную дверь. Очень трудно разглядеть, но в 
верхнем правом углу комнаты находится ОКНО. Иди обратно влево и 
карабкайся на самую верхнюю платформу (если сделаешь это бы- 
стро, то избежишь встречи с роботом). Будь готов выстрелить в сферу 
справа, когда доберешься до платформы. Разбегайся с левой сто- 
‘роны платформы и прыгай вправо, нажимая на клавишу”А", чтобы 
ухватиться за уступ. Взберись наверх, беги и снова прыгай вправо, 
чтобы добраться до уступа рядом с окном. Разбей выстрелом стекло 
о чтобы войти и будь готов к встрече с дроно-роботом и сфе- 

Оказавшись енутри, встань на левом краю подъемника и спускай- 
‘ся вниз, стреляя в сферу. Иди вправо. Войдя в комнату, присядь и 
стреляй, включив силовое поле: надо убить охранника, как только 
откроется дверь. Прыгай влево и подбери ключ, Прыгай на подъем- 
ник и поезжай на нем вниз. Иди в комнату направо, немедленно при- 
седай и стреляй в дроно-робота и охранника. Откатись влево и вы- 
‘стрели в сферу. Пройди три комнаты вправо, подожди, пока не спус- 
тится охранник, и тогда сражайся. Встань с правого края подъемни- 
ка, и поезжай вверх, стреляя в сферу. Иди влево, и поезжай наверх. 
на м подъемнике. Иди направо и ищи ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ. 

Иди налево, потом спускайся на подъемнике вниз. Иди влево и 
отправляйся на подъемнике наверх. Иди влево в следующую комна- 
туи нажми ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ. Иди обратно к нижней комнате справа. 
и открой ключом ЗАМОК. Спустись на подъемнике и будь готов за- 
стрелить дроно-робота и сферу. Сохранись! Залезь на платформу 
прямо над СОХРАНИТЕЛЕМ; стена сдвинется. Отправляйся на подь- 
емнике вниз, будь готов выстрелить в сферу. Заберись наверх, в 
очередную комнату. Прыгни вправо (здесь где-то бродит охранник) 
и иди в следующую комнату. Возьми ключ. Уничтожь две сферы, что- 
‘бы открыть двери. Отправляйся в комнату слева. Встань в дверном 
пролете и заберись наверх. Иди в комнату справа. Прыгни к пере- 
ключателю на правой стене и нажми его, чтобы сдвинуть стену вни- 
зу. Иди обратно и карабкайся вниз к первому этажу следующей ком- 
наты (смежной с комнатой, где находится БОКС ДЛЯ ПОДЪЕМА АВ- 
ТОМАШИН). Иди направо к ЗАМКУ (по пути уничтожь сферу). Если 
надо, подзарядись. 

Иди налево в соседнюю’ комнату и взбирайся наверх, к двери. 
Входи в дверь. Падай и подбери МЫШЬ (МОЦЗЕ). Перекатись к пра- 
вой стене под ЛАЗЕРНУЮ ПУШКУ. Нажми ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ. Иди к 
подъемнику, который расположен ниже ГЕНЕРАТОРА ЭНЕРГИИ. От- 
правляйся на подъемнике наверх. Иди вверх и взберись по стене. 
Сделай один шаг вперед, встань на колено и катись вперед кЛЮКУ 
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(ТВАР ОООВ). Нажми переключатель, сохранись и подзарядись, ес- 
ли нужно. Иди налево и падай вниз. Нажми переключатель, Прыгай 
вправо и отправляйся в следующую комнату. Возьми КЛЮЧ. Прыгай 
вниз. Уничтожь дроно-робота. Лезь наверх, затем иди влево и пры- 


‘да ты перепрыгнешь 
КРАСНУЮ МИНУ, тебя начнет преследовать ДВИЖУЩЕЕСЯ СИЛО- 
ВОЕ ПОЛЕ. Ты можешь захотеть сохраниться, прежде чем идти впе- 
ред, Беги направо и готовься к ПОЛОСЕ ПРЕПЯТСТВИЙ. В следую- 
щей комнате перепрыгни через мину, потом через яму, затем сделай 


комнату. Вбегай в дверь, прежде чем поле нагонит тебя! 


ЭТАП 5: СЕКРЕТНАЯ БАЗА “ПАРАДИЗА” 
(ЗЕСВЕТ ВА$Е ОР “РАВАС!$Е”) 


`Ты начинаешь этот этап безоружным, но парни снаружи вооруже- 
ны, поэтому лучше беги. Беги а и падай, быстро хватай писто- 
лети стреляй в охранников, Если ты выйдешь из этой первой схватки 
только с одним попаданием, сохранись. Рядом с СОХРАНИТЕЛЕМ 
подбери КЛЮЧ. Иди направо в соседнюю комнату и воспользуйся 
им, когда увидишь ЗАМОК. Заберись на уступ слева над тобой и 
‘нажми ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ, чтобы открыть дверь в нижнем левом углу 
комнаты. За‘ ‘на самый верх комнаты (быстро проскочи мимо 
ВЗРЫВАЮ! СЯ МЫШИ). Заберись наверх в следующую комнату. 

В этой комнате находится СВЕТЯЩАЯСЯ ЗЕЛЕНАЯ СТЕНА, дви- 
гающаяся от пола к верхней платформе, затем обратно. Следи за ее 
действием, затем пробегай под ней вправо. Убей дроно-робота в 
‘соседней комнате справа. Отправляйся влево к последней комнате. 
Встань под уступом и быстро заберись на него, как только светящая- 
‘ся стена пройдет мимо. Отправляйся налево в следующую комнату и 
падай в яму; ты о там ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ. Взберись 
обратно наверх, затем взбирайся дальше к уступу со ВСПЫХИВАЮ- 
ЩЕЙ ЗЕЛЕНОЙ СТЕНОЙ. 'Перекатись под ней, убей охранника и возь- 
ми ТЕЛЕРЕГУЛЯТОР (ТЕТЕ СОМТАО|) и ТЕЛЕПРИЕМНИК (ТЕЦЕ ВЕ- 
СЕМЕВ). Можно положить приемник на землю (или бросить его ку- 
да-нибудь), затем вернутся к нему в любой момент, когда включишь 
телерегулятор. Встань под верхней платформой, на которой нахо- 
дится охранник, и взбирайся наверх, когда он направится влево (вос- 
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пользуйся силовым полем, когда полезешь). Возьми с уступа ключ. 
Отправляйся в следующую комнату справа (подзарядись, если нуж- 
но). Заберись на верхний этаж и брось телеприемник вправо, затем 
включи телерегулятор. Возьми телеприемник и отправляйся напра- 
во в комнату. Воспользуйся КЛЮЧОМ, когда найдешь ЗАМОК, затем. 
возвращайся налево и вниз, чтобы сохраниться. Вернись к замку и 
‘брось телеприемник вниз, в яму справа. Включи телерегулятор, по- 
том подбери телеприемник. Иди влево и прыгай вниз. Под тобой - 
новый противник. ПОЛИМОРФНЫЕ ОХРАННИКИ “плавают” под по- 
толком. Они могут принимать облик человека и наделены способ- 
ностью стрелять. Наилучший способ борьбы с ними - присесть и пере- 
катиться по полу, чтобы уйти от них. Охранник подскакивает, когда 
касается тебя, поэтому подожди пока он будет прямо над тобой, а 
затем быстро отодвигайся в сторону, поворачивайся и стреляй. На 
каждого из морф-охранников требуется 3-6 попаданий. В комнате 
‘слева находится дроно-робот, так что будь готов. Когда ты прыг- 
‘нешь вниз, дверь откроется, впуская морф-охранника. Вкатывайся в. 
комнату. Используй силовое поле! Когда ты уничтожишь охранника, 
дверь откроется. Нажми переключатель, затем отправляйся в сле- 
‘дующую комнату справа, чтобы сразиться с другим морф-охранни- 
ком (три попадания). Прыгай направо и вниз и сражайся с послед- 
ним морф-охранником в этой зоне (шесть попаданий!).. 

Иди налево: через две комнаты найдешь СОХРАНИТЕЛЬ. Забе- 
рись на стену. В центре следующей комнаты находятся ТРИ ЯМЫ, и 
ДВЕ СВЕТЯЩИЕСЯ ЗЕЛЕНЫЕ СТЕНЫ движутся мимо них. В каждой 
яме - сфера. В этой комнате можно действовать по-разному. Попро- 
буй спрыгнуть в первую яму и застрелить сферу, затем забраться по. 
правой стене, пока светящиеся стены движутся влево. Расстреляй 
‘две оставшиеся сферы, когда они поднимутся из своих убежищ, за- 
тем беги направо и встань рядом с дверью, пока стены не начнут 
опять двигаться влево. Прыгни влево и упади в одну из ям, затем 
выберись из нее с левой стороны, когда светящиеся стены начнут 
движение вправо, Иди в следующую комнату и взберись на стену. 
Брось телеприемник влево на пол, затем включи телерегулятор. Под- 
бери приемник, затем встань под ГОЛУБОЙ ТЕЛЕПОРТЕР (ВШЕ 
ТЕКЕРОВТЕВ). Ты окажешься на следующем этапе. На нем тебя под- 
жидают настоящие толпы морф-охранников! 


ЭТАП 6; ПЛАНЕТА МОРФОВ | 
(ТНЕ РЕАМЕТ ОР МОВРН$ 1) 


'До СОХРАНИТЕЛЯ далеко, поэтому этап предстоит нелегким. От- 
правляйся направо в соседнюю комнату и убей морф-охранника, за- 


72 


ЛАЗНВАСК 
—_—_ЩЩ 


тем заберись наверх и иди направо, чтобы убить другого. Иди прямо. 
и карабкайся вниз, затем нажимай ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ. Иди направо, 
‘перекатись под нависающей стеной, чтобы найти ГЕНЕРАТОР ЭНЕР» 
ГИИ. Возвращайся налево, пройди две комнаты, спускайся, затем 
иди направо к подъемнику. Отправляйся вниз и падай с левой сторо- 
ны, затем сгруппируйся и катись направо в яму. Здесь тебя ждет 
первый неприятный сюрприз. 

В этой комнате находятся три охранника. Легче всего бороться с 
ними, находясь на нижнем этаже, но если ты достаточно быстро бе- 
гаешь, то сможешь добраться до соседней комнаты слева и отде- 
латься от них. 

В следующей комнате имеется дверь, святящаяся зеленая стена 
и механическая мышь. Есть, по крайней мере, два способа, чтобы 
избежать этой комнаты. Во-первых, ты можешь победить трех морф- 
‘охранников в предыдущей комнате и найти КАМЕНЬ на полу в пра- 
вой ее части, или ты можешь схватить механическую мышь, чтобы 
потом использовать ее, Тебе нужен любой из этих предметов, чтобы 
задействовать сенсор в нижнем левом углу. Ты можешь бросить туда. 
‘булыжник или выпустить туда механическую мышь. Заберись на цент- 
‘ральную платформу и брось телеприемник в дверь слева, когда она 
открыта. Если хочешь, можешь спуститься вниз, взять перед теле- 
портацией мышь, но потом она тебе не понадобится. После теле- 
портации подбери телеприемник. Взбирайся на самый верх и нажми 
переключатель, затем карабкайся обратно (но не падай и не пры- 
гай!) и выстрели в дверь слева внизу. Нажми переключатель и сде- 
лай шаг влево, к стене, затем повернись направо и приготовься к 
встрече с охранником, Отправляйся к убитому человеку и возьми у 
него ДЕТОНАТОР (ОЕТОМАТОВ), потом продолжай свое путешествие 
налево. 

Помни, что ты в любой момент можешь вернуться обратно к ГЕ- 
НЕРАТОРУ ЭНЕРГИИ, который находится у самого начала этапа. Ты 
можешь оставить около него свой телеприемник, если уверен, что. 
тебе к нему нужно будет вернуться, прежде чем ты минуешь светя- 
щуюся зеленую стену. Можно повернуть стену, поместив камень или 
мышь около сенсора на самом верху комнаты, но тебе все равно 
нужен будет еще один предмет для левого нижнего сенсора, чтобы 
дверь оставалась открытой. 

Приготовься к разочарованию! Дверь комнаты слева от убитого 
человека открывается только в одну сторону. Если ты попал в комна- 
ту, то никак не сможешь выбраться из нее без телеприемника, кото- 
рый надо оставить перед дверью. Правда, возвращаться будет нуж- 
но только, если потребуется ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ. Когда ты вка- 
тишься в комнату, ты обнаружишь, что попал в узкую яму. Заметь, 
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что ты не можешь кататься назад и вперед по яме без риска ударить- 
‘ся в стену и потерять контроль. Поэтому быстро взбирайся на самый 
верхний с правой стороны уступ, Спустись на подъемник вправо и 
телепортируйся вниз к морф-охраннику. Падай вниз (или телепорти- 
руйся) на землю, но подальше от ОБЕЗЬЯНЫ. Быстро стреляй в нее, 
Нажми выключатель справа, затем спускайся в ход, открывшийся сле. 
ва. Внизу - ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ. В комнату слева ведет прочная, 
массивная дверь. Так что придется идти направо. Морф-охранник 
мгновенно появляется в комнате. Быстро стреляй в него, а потом 
катись обратно к комнате слева, где больше места для борьбы и 
маневра. Возвращайся направо и прыгай вверх на платформу (су- 
щество не тронет тебя). Снизу появится подъемник. Встань не него и 
попробуй застрелить охранника, который находится справа. Это те- 
бе подсилу. Уворачивайся от его выстрелов. 

Спустись на подъемнике вниз и сразись с морф-охранником. В 
‘следующей комнате внизу находится СОХРАНИТЕЛЬ, но его сторо- 
жит охранник и обезьяна. Если очень хочется, можешь попробовать 
‘добежать до него и сохраниться, но лучше сначала разобраться с 
охранником. 

После СОХРАНИТЕЛЯ отправляйся налево в соседнюю комнату, 
бери камень, затем вскарабкайся на самый верхний уступ и иди на: 
лево в соседнюю комнату. Спускайся, но смотри не наступи на мину. 
Дверь откроется при твоем приближении и закроется за тобой. Убей 
морф-охранника внизу, затем иди направо и возьми КЛЮЧ. Встань 
под ЗЕЛЕНЫЙ ШАР, кото; ай свисает с потолка, и ‘будешь телепор- 
тирован наверх. Сохранись в соседней комнате, затем лезь наверх к 
подъемнику и отправляйся на нем наверх. Вэберись на. ‘уступ, торча- 
щий над тобой, затем прыгай вправо. Беги направо, найди ЗАМОК и 
открой его КЛЮЧОМ, Ты заработал еще один пароль. 


ЭТАП 7: ПЛАНЕТА МОРФОВ И 
(ТНЕ РЕАМЕТ ОЕ МОВРН$ 1!) 


Вот оно! Наконец-то ты сможешь серьезно проверить себя. Твои. 
основные враги - морф-охранники. Большую часть своего времени 
ты потратишь на возвращение к последнему СОХРАНИТЕЛЮ, в про- 
тивном случае тебе придется сражаться с одними и теми же врагами 
снова и снова. 


Начни с прыжка на подъемник, который расположен над СОХРА- 
НИТЕЛЕМ, и поднимайся наверх. Подготовься к сражению с двумя 
морф-охранниками. Если ты справишься с охранниками без особых 
потерь, то, возможно, захочешь спуститься обратно и сохраниться 
перед тем, как продолжать путь. Взберись на уступ, который над са- 
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дъемник Положи свой 
‹ом, и подбери две взрывающиеся мыши. 
толеприомник на пол в нижнем ловом углу этой зоны, затем спустись 
'на подъемнике вниз и телепортируйся обратно наверх. ея 
емник внизу, ты сможешь вернуться туда, когда захочешь, 


‘ранниками). Если ты не пошлешь подъемник вниз, ЛАЗЕРНАЯ пУШ. 
КА и будет продолжать очи и ак т пе 
рись на уступ выше и прыгай через ‘налево, 
а 
. ‚в следующую ком! 4 
емнике т Зайди в ‘соседнюю комнату справа и ат 
перь отправляйся к ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЮ, ааа а 7 
хранником, но как только ты нажмешь на него, 
елеракулятор и ты вернешься к приемнику. Хватай его, потом лезь 
‘наверх и прыгай вправо к двум охранникам, которые давно уже ждут 
'вления. 
ых `убьешь второго из них, у него под ногами найдешь ло 
Воспользуйся им, чтобы открыть ЗАМОК, находящийся справа я 
зу. Откроется дыра в потолке, через которую ты сможешь рт ы 
выше. Если в тебя несколько раз попали, ты, и и 
вернуться к ГЕНЕРАТОРУ ЭНЕРГИИ, ой ден и к 
имись туда на подье . у 
Нее: одна рава . Потом поднимайся к двери наверху; 
рядом находиться СОХРАНИТЕЛЬ. Сохраняйся! те 
В следующей комнате находятся три СВЕТЯЩИЕСЯ ЗЕЛЕН! я 
НЫ, преграждающие доступ к подъемнику. Встань на уступе’ т 
РАНИТЕЛЯ как можно левее и беги в соседнюю комнату, ка 
ми и не отпускай клавишу “Вверх”, чтобы прыгнуть сразу, ка» и 
появишься в комнате, Потом не мешкая прыгай вперед на подъем- 
ник. Опустись на нем. Воспользуйся КЛЮЧОМ, чтобы ры 
МОК двери, Падай вниз, туда, где ОБЕЗЬЯНА, затем прыгай вправо. 
Ты окажешься на подъемнике. Подойди к правому краю ря 
затем сделай один шаг влево. Повернись налево и поезжай 
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емнике наверх. Будь готов вытащить пистолет и убить обезьяну, ког- 
‘да увидишь белки ее глаз. Подъемник сдетонирует мины справа от 


лит 
ЮЩИЙСЯ ШАР. Пригнись и жди следующего лазерного луча, затем 
повторяй все то же самое, пока шар не взорвется. Хватай телепри- 
емник и иди до упора налево, затем повернись направо и брось те- 
леприемник в пролет. Телепортируйся вниз, затем иди влево через 
‘две комнаты, найди СОХРАНИТЕЛЬ и сохранись. 

влево и беги, пока не окажешься в комнате с подъемни- 
ком, Спустись на подъемнике и сохранись. В соседней слева комна- 
те находится ИНОПЛАНЕТНЫЙ МОЗГ, который производит МОРФ- 
ОХРАННИКОВ. Они атакуют по трое, но каждому достаточно будет 
одного попадания. Встань на колено в центре комнаты и стреляй в 
них, не забывая пользоваться силовым полем, чтобы защитить себя. 
Ты должен попасть в МОЗГ шесть раз, но ‘из разных положений. Как 
только расправишься с тремя охранниками, забирайся на левый ус- 
туп и выстрели в левый бок инопланетянина, затем падай вниз и 
возвращайся к центру комнаты, чтобы сразиться со следующими тре- 
мя охранниками. После этого взбирайся на правый уступ и выстрели 
в правый бок инопланетянина, вернись к центру. Повторяй эту опе- 
рацию, пока не уничтожи!'» инопланетянина. Иди в комнату направо 
‘инаступи на датчик, лежащий на полу, который открывает дверь слева 
в комнате, где находится мозг инопланетянина. Иди налево и сохра- 
нись. Ты также можешь подняться на подъемнике, чтобы зарядить, 


Отправляйся направо, пройди две комнаты и нажми ПЕРЕКЛЮ- 
ЧАТЕЛЬ, чтобы вызвать подъемник вниз. Поднимись на нем и от- 
правляйся в соседнюю комнату. Прыгай вправо и поднимайся на подь- 
емнике. Возьми ВЗРЫВАЮЩУЮСЯ МЫШЬ, затем иди обратно вниз 
и сразись с появившимся морф-охранником. После того, как убьешь 
его, подними КЛЮЧ и воспользуйся им, чтобы открыть ЗАМОК. Сра- 
‘ботают потайные сенсоры (ты их услышишь}; откроются двери. Опус- 
кайся на подъемнике. 

В следующей комнате находятся два охранника, с которыми ты 
можешь сразиться либо здесь, либо откатившись в соседнюю ком- 
нату, где больше пространство для маневра. ЦЕНТР ПЛАНЕТЫ нахо- 
‘дится рядом в следующей комнате, но ты должен ради собственной 
‘безопасности принять меры предосторожности. Возвращайся к СОХ- 
РАНИТЕЛЮ и сохранись (конец уж близок), и подзаряди свой щит, 
если это необходимо. Затем отправляйся назад, в начало этого эта- 
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ГЛАЗНВАСК 
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‘пароля (где находятся сохранитель и подъемник), затем иди на- 
и. ‘две комнаты (безопаснее бежать). Брось телеприемник, 


возвращайся к ЦЕНТРУ, Не забудь сохраниться. 
2 комнате, где находится ЦЕНТР ПЛАНЕТЫ, находятся две СВЕ- 


ься в стену, Это очень трудно разглядеть, но ты стоишь на 
лика, 'Поднимись наверх и наслаждайся победой. Ну, а если 
ты не оставил свой приемник там, где мы тебе советовали, тебе 
предстоит ‘бег с очень серьезными препятствиями: ‘обратно, посколь- 
ку тебе надо добраться до этой комнаты прежде, чем планета взо- 


рвется! 
СЕКРЕТЫ 


ПАРОЛИ: Самый быстрый способ испортить одну из лучших игр, 
это злоупотреблять паролями. Не делайте этого. Ну, разве что... ес- 
ли положение станет совсем уж безвыходным, 


ЭТАП 1: РАЕСОМ ЭТАП 2: АТА. 

ЭТАП 3: МИОВО ЭТАП 4: ОСКУ 
ЭТАП 5: в1400 ЭТАП 6: ВОВВЕЕ 
ЭТАП 7: СИР. КОНЦОВКА: С\6МУ5 


77 


СААНАО 
ГЗААХА 


ЕКЕСТПОМ!С АПТ АСПОМ 
ВВЕДЕНИЕ 


Ты - могущественный сэр Галахад, сын Короля Артура, и твоя 
задача - вырвать принцессу Лиандру Псигносскую из лап злобного 
колдуна Мирагорна Киммерианского (“Лиандра” - это намек на ори- 
гинальное название игры “Лиандер”, а Псигносская - на "Псигнозис” 
- название компании, которая продала компании “Еес!тогс Ат5” ли- 
цензию на игру). По пути в замок Мирагорна ты должен будешь ис- 
кать волшебные артефакты и уничтожать разных злых существ. В 
Мы прекрасная графика и множество сценического дейст- 


СТРАТЕГИЯ 


Изучи движения и МЕТОДЫ атаки своих врагов: они не будут по- 
являться или атаковать беспорядочно (за исключением назойливых 

оранжевых птичек). 

ВЗМАХ МЕЧА ГЭЛАХАДА столь смертоносен, что может поражать 
‘даже врагов, находящихся за спиной героя (если они, конечно, нахо- 
дятся достаточно близко). Этот прием очень хорош, особенно в бит- 
ве с медлительными пауками в Мире 1-3. 

Когда Гэлахад, потеряв жизнь, вновь появляется на экране, он 


жж 
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САЦАНАО 


— 


становится на несколько мгновений неуязвим практически для всего 
- исключением являются копья, торчащие из земли, которые не те- 
ряют своей способности убивать. 

Вы слышали выражение “совет мудреца"? У Гэлахада своя вер- 
сия этого. Она называется “совет красавицы". Прежде, чем ты ока- 
зываешься в очередном Мире, на экране появляется мифическая кра- 
‘савица и объясняет тебе твою задачу в этом Мире. 


МИР 1-1 


СОВЕТ КРАСАВИЦЫ: “Отправляйся на запад к пещере и забери 
Ключ от Главных Ворот. Потом отправляйся на восток к Воротам”. 

Попробуй вырубать ПИКИ, появляющиеся из земли. Некоторые 
из них дают тебе МОНЕТЫ. Пики со временем регенерируют, но ес- 
ли ты их срубил, монет от них ты более не дождешься. 

Иди на запад через мост из бревен к самому левому краю Мира и 
открой сундук. Ты найдешь в нем 500 МОНЕТ. Точнее, одну монету 
достоинством 500 единиц, 

В пещере ты можешь смело падать в воду. Она только кажется 
опасной. 


МИР 1-2 


СОВЕТ КРАСАВИЦЫ: “С самого восточного из утесов прыгни вле- 
во, чтобы взять из сундука Корону. Затем направляйся к воротам в 
пещере”. 

Иди налево и прыгай в ПОВОЗКУ, ЗАПРЯЖЕНУЮ ЛОШАДЬЮ. По- 
езжай вправо, пока тебе не преградит путь стена из пик. Прыгай на 
уступ. Стой там и разбивай своим мечом падающие камни. Когда 
камни перестанут падать, прыгай вверх по мелким уступам. Добе- 
рись до самой вершины утеса, потом прыгай влево и открывай сун- 
дук. В нем - КОРОНА. 

'Отправляйся влево, пройди мимо пещеры и открой сундуки, что- 
‘бы найти там ДВЕ ИКОНЫ. Каждая из икон восполняет одно деление 
в Счетчике Жизни. После того, как откроешь второй сундук, возвра- 
щайся туда, где стоит повозка. Поезжай направо к маленьким усту- 
пам и прыгай вверх, к пещере. 

Ничего необычного в пещере ты не встретишь, пока не дойдешь 
до движущейся платформы, Взойди на платформу и проплыви пол- 
‘пути через ущелье, затем прыгай прямо вверх на одну из маленьких 
платформ, которые висят на цепях. Прыгай влево через платформы, 
‘пока не увидишь сундук, в котором находится 1-ОР. 


кок 
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МИР 1-3 


СОВЕТ КРАСАВИЦЫ: “Держи путь на восток к пещере и верни, 
Яйцо Паука к западным воротам". 

Иди направо мимо собаки, убей гоблина, затем жди у дома дви- 
жущуюся платформу с сундуком на ней. Открой сундук. В нем - 1-ЦР. 

Два 1-ЦР находятся у входа в пещеру. Перейди через мост и спус- 
тись в яму. Разруби сундук, чтобы обнаружить там 1-ИР, к которому 
ты вернешься позже. На дне ямы обитает огромный дракон. Оста- 
вайся от него на значительном расстоянии. Дракон любит вытяги- 
вать свою шею вперед, когда атакует. Отруби ему голову. Когда дра- 
кон взорвется, он оставит после себя 1-ПР. Иди направо, выберись, 
‘из ямы, затем иди налево, мимо пещеры, и спустись с правой сторо- 
ны ямы, чтобы забрать еще один 1-Ир. 

В пещере находится 1-ЦР, до которого трудно добраться. Иди, 
‘пока не обнаружишь сундук с Яйцом Паука. Возыми яйцо, затем прыгни. 
‘на маленькую платформу справа. Отправляйся направо, спустись с. 
платформы, потом продолжай идти вправо и приземлишься на ус- 
туп. Спускайся с утеса с левой стороны, затем следуй направо через. 
пики, потом поворачивай налево и окажешься на другом уступе, где 
‘стоит сундук. Открой его и возьми 1-ИР. 


МИР 1-4 


СОВЕТ КРАСАВИЦЫ: “Держи путь на восток, через высокий мост 
- к пещере, чтобы взять там Серебряный Лук. Старайся избегать, 


После того, как ты расправился с ГОБЛИНОМ, иди направо через 
мост. Вместо того, чтобы прыгать через щель, СПУСТИСЬ В НЕЕ и 
направляйся влево, чтобы приземлиться на маленьком уступе с сун- 
дучком. Открой сундучок и возьми 1000 Монет. Иди направо, спус- 
кайся на землю (ворота - слева, ты должен будешь вернуться сюда, 

когда возьмешь Серебряный Лук), затем иди направо и входи в ХИ- 
ЖИНУ ОРУЖЕЙНИКА. Облачись в самые надежные доспехи, на кото- 
‘рые у тебя хватит денег, затем выбери лучший меч. 


МИР 1-5 


(СОВЕТ КРАСАВИЦЫ: “Используй лодки, чтобы переправиться че- 
рез воду и убей стража в пещере, чтобы взять Кольцо”. 

'Выследи всех КРАСНЫХ СТРАЖЕЙ, которые караулят платформы 
перед зданиями. Один из стражников (на здании слева, где висят 
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мешки), когда будет побежден, оставит 1-ЦР. 

ВОРОТА, В КОТОРЫЕ НУЖНО ВЫЙТИ, находятся в левой верхней 
части этого Мира. Отправляйся налево, иди как можно дальше, а 
потом начинай карабкаться вверх. 


МИР 1-6 


СОВЕТ КРАСАВИЦЫ: “Прыгай на мешки, чтобы преодолеть про- 
странства между башнями, и войди в пещеру. Возвращайся с Зубом 
Дракона 


ВНУТРИ ПЕЩЕРЫ, ‘после того, как ты миновал качающийся маят- 
ник (такой же, как в Мире 1-1), прыгай на платформу и плыви к пер- 
вому уступу справа. Уничтожь пауков, чтобы получить ИКОНУ - СЧЕТ- 
ЧИК ЖИЗНИ. Прыгай обратно на платформу и двигайся по второму 
уступу справа. Там ты найдешь дракона. Убей его, чтобы получить, 
ЗУБ ДРАКОНА. 


МИР 1-7 
СОВЕТ КРАСАВИЦЫ: “Убей Королеву Пауков и забери Сферу 
следующий Мир". 


‘спускайся; потом опять направляйся вправо, ‘чтобы приземлиться на. 
‘другом уступе. Иди вправо и разруби первые три сундука, чтобы взять, 
МОНЕТЫ. (В четвертом сундуке хранится ИКОНА СМЕРТИ (череп), 
которая убьет тебя, едва ты до нее дотронешься.) Иди налево и жди 
‘движущуюся платформу. Прыгай на нее и отправляйся к следующе- 
‘му уступу вправо. Прыгай на него и открывай все сундуки, забирая 
МОНЕТЫ И 1-ШР, затем продолжай идти вправо и смело входи в 
МАГАЗИН ОРУЖЕЙНИКА. Купи самое прочное снаряжение, уходи и 
иди налево. С помощью платформы доберись до входа в пещеру. 

'Атаку на Королеву Пауков следует начинать с ее головы. Стой 
слева и перепрыгивай через пули, которые вылетают из головы и 
хвоста Королевы, затем прыгай вправо и руби голову. Вернись в преж- 
нее положение (слева) и повтори эти действия. УиА ооло Оу 
дет покончено, займись хвостом. Для достижения наилучшего ре 
зультата воспользуйся РУННОЙ БОМБОЙ. Когда хвобт будет с 
движен, атакуй глаз в самой середине тела Королевы. 


МИР 2-1 
СОВЕТ КРАСАВИЦЫ: “Вэберись на скалу, обратив лицо к восто- 
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ку. убей дракона, чтобы очистить дорогу к храму, и возьми Амулет”. 

"Стоя под маленьким уступом, дождись пока ДРАКОН дважды вы- 
тянет голову в твою сторону. Тогда двигайся вправо и быстро атакуй 
его. Через несколько мгновений отступай обратно влево и дожидай- 
ся его следующей атаки. 

ВНУТРИ ХРАМА - иди направо и прыгай, затем налево и прыгай, 
потом направо и снова прыгай, Направляйся вправо и перепрыгни, 
через щель. Открой сундук, в котором находится ИКОНА - СЧЕТЧИК 
ЖИЗНИ. Иди направо, спустись вниз, убей стража, затем иди влево 
и прыгай вниз. Перепрыгни через блоки и открой сундук. Там есть 1- 
УР. Перепрыгни обратно через блоки. В противном случае, спуска- 
ясь вниз, ты приземлишься прямо на пики. 


МИР 2-2 


СОВЕТ КРАСАВИЦЫ: "Отправляйся на запад через лабиринт и 
найди вход в храм. Оказавшись там, найди Свиток и возвращайся на 
восток". 

'Сначала направляйся влево и вверх, чтобы найти там сундук с 1- 
УР. 

‘Оказавшись В ЛАБИРИНТЕ, отправляйся налево и вверх по усту- 
‘пам. Прыгни на крошечную подвижную платформу и доберись на ней 
‘до МАГАЗИНА ОРУЖЕЙНИКА. Купи себе снаряжение и уходи. эм 
направо и спускайся по уступам, затем прыгай влево, в тоннель. Сле- 
дуй по тоннелю влево, вверх, влево, вниз и направо - к дум шахтам. 
Падай в правую шахту и открой сундук с 1-УР, затем воспользуйся 
подвижной платформой, чтобы попасть обратно наверх, и спускайся 
в левую шахту. Следуй по тоннелю ко входу в храм. 


МИР 2-3 


СОВЕТ КРАСАВИЦЫ: “Найди потайной вход в храм над здания- 
ми и достань из сундука Маску”. 
‘по плывущим бревнам, двигайся вправо. Прыгай 
‘на качающееся бревно. Когда бревно качнется вправо, прыгай вверх. 
Ты упадешь на сундук, висящий прямо в воздухе. Разруби его мечом 
‘и сразу прыгай влево, чтобы приземлиться на уступе. Прыгай вверх 
по бревнам. Запрыгни опять на раскачивающееся бревно. Подпрыг- 
ни и падай вниз, чтобы подхватить 1-ОР, затем стремись влево, что- 
бы благополучно приземлиться. Если ты потратишь слишком много. 
времени, чтобы схватить 1-ИР, он превратится в ИКОНУ СМЕРТИ. 
Разруби мечом среднюю из трех статуй, чтобы найти ПОТАЙНОЙ 
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ВХОД В ХРАМ. 

ВНУТРИ ХРАМА встань на подвижную платформу и, когда она ос- 
тановится, прыгай влево, Сбей мечом коричневый блок, который на- 
висает над пиками слева, затем иди направо. 

После того, как ты возьмешь Маску, иди направо и прыгай. Бери. 
вправо, чтобы приземлиться на блок, который ты предусмотритель- 
но свалил на пики, (А ты-то удивлялся, зачем это тебе нужно было.) 


МИР 2-4 


СОВЕТ КРАСАВИЦЫ: “Перейди через водопады и иди на восток 
к храму, чтобы победить Короля Змей и вернуться с его Черепом”. 

Вэбирайся вверх мимо падающих бревен, затем поднимайся по’ 
‘уступам с правой стороны водопада. По самому краю водопадов иди 
направо и спускайся мимо раскачивающейся шипастой булавы. Иди 
влево, прыгай, потом снова иди налево и опять прыгай прямо в во- 
‘допад. Бери левее, чтобы приземлиться на уступ, затем иди налево. 
и найдешь вход в храм. 

ВНУТРИ ХРАМА иди прямо. Тебе придется дважды прыгать с тем, 
чтобы, в итоге, приземлится на маленькую платформу. Открой сун- 
дук и прыгай на правую платформу, чтобы подхватить 1-ИР прежде, 
чем он обернется Черепом. (Лучше всего прыгать в тот момент, ког- 
да платформа под тобой только начинает движение вниз.) 


МИР 2-5 


СОВЕТ КРАСАВИЦЫ: “Кинжал, находящийся в храме к востоку, 
служит источником силы для колдуна, Ты должен взять его”. 

‘Сначала отправляйся по тоннелю вправо, затем прыгни на водо- 
пад. Остерегайся змеи на вершине водопада. Иди направо и прыгай 
вверх по маленьким выступам, затем опять иди направо к водопаду, 
туда, где из воды выпрыгивает рыба. Перейди водопады и открой 
сундук со 100 МОНЕТАМИ, затем возвращайся налево и спускайся 
по водопадам, Бери влево, чтобы приземлиться на выступ и направ- 
ле к м 'ОРУЖЕЙНИКА, расположенному слева. Купи сна- 

жение, выйди и иди прямо по дну водопада ко входу в храм, 

"ВНУТРИ ХРАМА стреляй в колдунов, целясь им в головы. Они бу- 
дут взрываться. 

„Добыв Кинжал и выйдя из храма, иди к водопаду, потом налево и. 
вниз по маленьким выступам, и снова налево. Перепрыгни через щель. 
в мосту и продолжай идти влево к сундуку. Открой его и достань, 
ИКОНУ - СЧЕТЧИК ЖИЗНИ, затем прыгай вверх по маленьким усту- 
пам к воротам. 
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САГАНАО. 


МИР 2-6 


СОВЕТ КРАСАВИЦЫ: “Забери Статую Феникса из храма и взби- 
райся на водопады. Помни, что некоторые камни неустойчивы...” 
Внутри храма иди налево и сквозь стену. Открой сундуки и спус- 
кайся вниз мимо черепов. Иди вправо, открой сундук, затем опять 
пройди сквозь стену и открой еще один сундук, чтобы взять Статую. 
'Иди влево от храма, переберись через водопад на плавучей плат- 
форме, затем поднимайся вверх. Убей дракона и иди направо к во- 
‘допаду. Прыгай на вершину водопада иищи два лежащих рядом кам- 
ня. Толкни правый камень своим мечом вправо, потом иди направо и 
на уступ, где находится голубой дракон. Убей дракона и 
подбери 1-ПР. Иди направо, убей водяное чудище и по уступам пры- 
гай вверх. Далее отправляйся налево по краю водопадов к воротам. 


МИР 2-7 


СОВЕТ КРАСАВИЦЫ: “Убей Исполинскую Выдру и возьми Сферу 
Силы, чтобы открыть ворота в следующий Мир”. 

Сначала встань рядом с выбрасывающим монеты вулканом и про- 
должай собирать монеты до тех пор, пока их число не достигнет 
максимума - 9998. Затем иди налево и спускайся по правой стороне 
водопада к ИСПОЛИНСКОЙ ВЫДРЕ. Но пока не трогай ее. Иди влево 
‘и спустись с уступа; бери вправо, чтобы приземлиться возле целого 
ряда сундуков. Открой их, чтобы извлечь еще монеты (даже если ты 
в них не нуждаешься) и иди направо к МАГАЗИНУ ОРУЖЕЙНИКА, 
Купи Волшебные Доспехи, Львиный Клинок и несколько Рунных Бомб. 
Уходи из магазина и отправляйся обратно к Исполинской Выдре. 
Руби ей голову, пока она не взорвется, затем бери Сферу и иди 
направо - к воротам, 


МИР 3-1 


СОВЕТ КРАСАВИЦЫ: “Держи путь на запад к воротам замка. 
Возьми Книгу Заклинаний. Тем самым ты лишишь колдуна некото- 
рой доли его могущества". 

Сначала иди влево и вставай на подвижную платформу. Сундук 
не открывай; прыгай влево через четыре уступа. Дождись подвижной 
платформы и отправляйся на ней вверх в секретную зону. Иди на- 
право и проложи себе путь через выводок маленьких дракончиков, 
чтобы найти сундук с 1-ПР. 

ВНУТРИ ЗАМКА отправляйся налево мимо объявления “М  З\т- 
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по” (“Купание запрещено”) и открой сундук, стоящий в самом кон- 
це тоннеля. Там возьми 1-ИР. (Ты слегка пострадаешь при этом, но, 
это стоит еще одной жизни.) Возвращайся направо и осмотри замок 
в поисках КНИГИ ЗАКЛИНАНИЙ. 

'Обретя Книгу Заклинаний, заберись на самый верх замка и иди 
направо. Дождись появления подвижной платформы и отправляйся 
на ней вправо. 


МИР 3-2 


СОВЕТ КРАСАВИЦЫ: “Взберись по стенам замка и пройди по 
бастионам, чтобы найти вход, ведущий в замок. Затем найди Ски- 
петр и возвращайся на запад". 

'Сначала иди направо и убей дракона, чтобы получить 1-ЦР, за- 
тем иди влево и взбирайся вверх по уступам замка в поисках входа. 

ВНУТРИ ЗАМКА иди налево и, воспользовшись мечом, опрокинь, 
вниз три деревянных уступа. Иди обратно вправо к сундуку со Ски- 
‚петром. (Ты можешь разрушить качающееся препятствие своим ме- 
‘чом.) Возьми Скипетр и прыгай на маленький уступ, затем прыгай 
вправо на деревянный уступ, который ты ранее сбросил. Иди напра- 
во и выходи из замка. 

‘Оказавшись снаружи, иди налево и прыгай к сундуку. Если ты не 
прыгнешь, то провалишься в замаскированный тоннель. Открой сун- 
дук, затем иди направо и спускайся в тоннель. Снова иди направо, 
чтобы оказаться там, откуда ты начал путь. Оттуда иди влево и вверх 
- квыходу. 


МИР 3-3 


СОВЕТ КРАСАВИЦЫ: "Воспользуйся машиной, чтобы перебрать- 
ся через ямы, затем верни себе Чашу. Пещера находится там, где. 
колдун держит своих пленников”. 

Сначала иди влево и прыгай вверх по уступам, затем иди направо 
и спускайся вниз к середине шахты, чтобы оказаться на странной 
машине. Нажми клавишу “Вправо” на пульте, чтобы заставить ее дви- 
гаться, затем прыгай на уступ, когда до него доберешься. 

Иди вправо и прыгай вверх по уступам. Тоннель с этого места 
ведет налево, ты же прыгай вправо и вверх - к двери. Смело входи в 
нее. Ты окажешься на одном из уровней игры *епутипдз” (*Леммин- 
ги")! Иди вправо и разбей мечом скалу, чтобы дать возможность лем- 
мингам выбраться наружу, потом нажми клавишу “Вниз”, чтобы уйти 
самому. 
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'САКАНАО 


МИР 3-4 


СОВЕТ КРАСАВИЦЫ: “Отправляйся в путешествие на колесах, 
чтобы найти сундук, в котором лежит Серебряный Браслет. Когда 
найдешь его, возвращайся к воротам”. 

‘Сначала иди налево и запрыгни на первые два колеса. Отправ- 
ляйся влево и вверх, затем прыгай вправо через острые уступы. Иди 
направо и прыгай вверх по металлическим уступам, затем иди впра- 
во и открывай сундук. Потом продолжай путь вправо к Магазину Ору- 
жейника. 


После того, как возьмешь Серебряный Браслет, прыгай влево на 
колесо, затем прыгай еще раз - прямо в стену. Ты окажешься в по- 
тайном ходе. Иди налево и найдешь ворота. 


МИР 3-5 


СОВЕТ КРАСАВИЦЫ: “Убей ожившую. Королеву Пауков и воз- 
Я аще еж одной из ее жертв”. 

Иди налево и спускайся по маленьким выступам. Разбей бочку, 
затем иди влево и прыгай на маленькую платформу. Заберись вверх 
на уступы, прыгая по платформам. Раэбей бочку и, пробежав по ус- 
тупам, заберись на движущуюся платформу. 

Прыгай направо через разлом и уничтожь маленького робота, за- 
тем иди направо и спускайся вниз. Держись левой стороны, чтобы 
оказаться рядом с огромным монстром. Уничтожь его и получишь 
монету достоинством 1000 единиц, затем двигайся вправо, прыгая 
‘по маленьким платформам. Иди направо и прыгай, чтобы атаковать, 
со спины робота-великана. Возьми 1-ИР, потом иди направо и пры- 
гай по уступам к раскачивающемуся шару. Дальше отправляйся на- 
лево и уничтожь всех улиток. 

'Иди налево и прыгай вверх по маленьким уступам. Разбей бочку, 
затем иди вправо и разрушь еще одну. Продолжай идти направо - в 
дверь. Прыгай вправо и открывай сундук, который терпеливо ждет 
тебя, затем прыгай влево и открывай второй сундук. Иди направо и 

‘по маленьким уступам к Королеве Пауков. Убей ее, возь- 
ми Шлем и отправляйся вниз и налево - к воротам. 


МИР 3-6 


СОВЕТ КРАСАВИЦЫ: “Колдун вернул жизнь Исполинской Выд- 
ре. Ты должен расправиться с ней и взять ее Сердце". 
‘Сначала иди направо и посети ХИЖИНУ ОРУЖЕЙНИКА. Купи то, 


—_—_ 
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что тебе необходимо, и отправляйся дальше. Иди налево и убей не- 
кое сказочное существо, выскакивающее из-за уступа, затем иди 
дальше и убей второе существо, после чего получишь 1-ЦР. Иди на- 
право и спускайся по шахте вниз. Ты приземлишься на маленькую 
платформу. Прыгай влево и открывай сундуки, чтобы взять из них 
различные предметы. Затем прокатись на платформе к тому месту, 
‘откуда начал свой путь. Спускайся в шахту с правого края. Убей Выд- 
ру. Хватай ве СЕРДЦЕ и беги направо к воротам. 


МИР 3-7 


СОВЕТ КРАСАВИЦЫ: “Я больше ничем не могу тебе помочь. Ты 
‘должен победить колдуна, чтобы разрушить его чары и спасти прин- 


ПОСЛЕДНЯЯ БИТВА - занятие для младенцев. Руби колдуна со 
танк он взорвется. Затем дотронься до прин- 
цессы, стоящей в центре комнаты. Тебя угостят коротенькой концов- 

кой (в "широкозжранном" формате) и титрами с именами програм- 


СЕКРЕТЫ 


БЕСКОНЕЧНЫЕ ЖИЗНИ И СКАЧКИ ПО УРОВНЯМ: Вызови на 
экран Орцопз и введи пароль (если у тебя он есть), затем введи 
пароль ГТИЗ. Начинай игру, и конца твоим жизням не будет. Если ты 


нажмешь “А” и "ТАЯТ" во время игры, то перескачешь через уро- 
вень. 


ПАРОЛИ: 


Ты можешь воспользоваться этими паролями, чтобы проникнуть 
в Миры 2 из. 


Мир 2: 2Х5Р 
Мир 3: ЕУЕТ 
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МНЕРА НОСКЕУ” 93 


НЕДРА НОСКЕТУЯЗ 
ХОКЕИ 


ЕКЕСТВОМ!С АЙТ5 5РОВТ5 
ВВЕДЕНИЕ 


“МНЕРА НОСКЕУ’93" является замечательным продолжением иг- 
‚ры “МНЕ НОСКЕУ", выпущенной фирмой “Еесгог/с Ап5”. В "Хоккее'93” 
нет названий и эмблем спортивных р но зато есть имена ре- 
‘альных игроков: Уэйн Гретцки, Марио Лемье, Джереми Реник и мно- 
гие другие. В новой версии игры сделано несколько улучшений: ком- 
‘пьютер стал более серьезным оппонентом, голкиперы стали более 
надежными, созданы новые приемы защиты, предусмотрены травмы 
игроков, введена детальная статистика и многое многое другов. 


НАПАДЕНИЕ 


В прежней версии игры забить голкиперу было проще простого. 
В “Хоккее’93” вратари стали значительно хитрее и надежнее. Вот 
несколько технических проиемов, позволяющих обыграть их. 

Подкатись к воротам и сделай КИСТЕВОЙ БРОСОК, целясь в угол. 
Вратарь отобьет шайбу. Подбери отскачившую шайбу и сразу бро- 
сай в противоположный угол ворот. Почти наверняка голкипер не 
‘успеет среагировать. Интересно, что этот прием срабатывает лучше 
с игроками со слабым броском - вратари почему-то с большим тру- 
‘дом отражают медленно летящие шайбы. Странно, но факт. 

Остановись сразу за синей линией и сделай кистевой бросок, не 
прицеливаясь. Этот бросок чрезвычайно не удобен для вратаря. Он 
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МНЕРА НОСКЕУ” 93 
а 


отбивает каждый раз шайбу прямо перед собой, предоставляя тебе 
великолепную возможность, подхватив, загнать ее в ворота. Этот 
прием лучше удается, если ворота оппонента - в верхней части пло- 
шщадки 


Пересеки синюю линию, стараясь держаться левее относительно 
ворот противника. Нажми "вверх"/"влево” на мгновение, затем бы- 
‘стро используй щелчок (“вверх“/“вправо"). Этот прием также лучше 
удается, если ворота оппонента - в верхней части площадки, 


ЗАЩИТА 


Для защиты все средства хороши. Блокировка - хороший прием 
против атакующей команды; блокируя твоего игрока, игрок против- 
ника становится не готовым к приему адрессованной ему передачи, 
давая возможность тем самым твоей команде без труда овладеть 
шайбой. Вытягивая вперед клюшку, ты также можешь легко перехва- 
тывать шайбы, Задержку используй только в крайних случаях, по- 
‘скольку за это нарушение тебя ждет самый большой штраф. Если ты 
решился применить этот прием, атакуй противника спереди, а не 
сзади. В противном случае это может быть расценено как опасная 
игра высоко поднятой клюшкой. 


ВБРАСЫВАНИЯ 


Если ты выиграл вбрасывание в зоне соперника, быстро исполь- 
зуй щелчок, стараясь послать шайбу в дальний от себя угол ворот. 
Ты можешь застать голкипера врасплох. 


ДРАКИ 


Столкновения и драки добавляли привлекательности прежней вер- 
‘сии игры, но ничего не решали. В “Хоккее'93“ для того, чтобы выиг- 
рать, ты должен будешь драться, потому что в силовых поединках 
игроки теперь могут получать травмы и выбывать из игры, что ведет 
к появлению более хитрых тактических ходов. Можно посоветовать 
тебе следующее: стой спокойно, позволь сопернику подъехать к те- 
‘бе поближе и тогда бей его, чередуя удары в корпус и в голову. 

Другой метод ведения драк: откатывайся назад, поджидая, когда 
соперник размахнется для удара, и, как только он сделает это, стре- 
мительно катись к нему и бей, 
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МСНТ ТРАР. 


МЕНТ КАР 
НОЧНАЯ ЛОВУШКА 


ВВЕДЕНИЕ 


Кошмарный сон наяву? Более того! “Меда-со” ешила 
монстрировать свои возможности. "Мо тар" это ром ам: 
гие популарные Фильмы ужьсов прошлого и новов слово в видеоиг- 
рах. Как члену $.С.А.Т. (5еда Сопиго! Анаск Теат), тебе ‘поручено 
защитить жизни шести молодых особ, находящихся в доме’ 


ужасных существ, называемых Ограми, прежде, чем они 
. прежде, ‘доберутся 
до девушек. Если тебе удастся достаточно’ долго ‘сохранять, рн 


и невридимыми всех своих подопечи 
к к одопечных, ты узнаешь жуткий секрет 


СТРАТЕГИЯ 


Наибольшее удовольствие от игры “Ночная р 
ловушка” можно по- 
лучить, просто просматривая комнаты, пока ты не увидишь, что. ей 
то происходит. Тогда ты можешь подслушать разговор. Ты также мо- 


—— 
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МСНТ ТКАР 


игру не закончишь. Чтобы насладиться красочным финалом игры, ты 
должен иметь стопроцентный результат - количество пойманных то- 
бой и количество возможных Огров должно совпадать. Если ты упу- 
стишь хотя бы одного Огра, “хорошего” конца не получишь. Чтобы 
поймать всех 95 Огров, ты должен будешь вести график проишест- 
вий, где будут указаны время, комната и количество Огров, пойман- 
ных в каждый момент. Если ты упустишь Огра, то услышишь харак- 
терный зуммер. Когда он раздастся, быстро просматривай все ком- 
‘наты, чтобы найти Огра, которого упустил. Затем запомни это время 
и место, так чтобы поймать его в следующий раз. Есть также не- 
‘сколько ситуаций, в которых ты должен будешь защитить кого-либо 
из девушек или поймать двух Огров в одной комнате - одного за 
другим, 

Наилучший способ захлопнуть ловушку - это нажать и держать 
кнопку “В” до тех пор, пока отметка указателя не станет красной. Не 
‘нажимай на кнопку слишком рано, в противном случае ты не смо- 
жешь включить ловушку. Отпустите кнопку “В”, когда счетчик пой- 
манных Огров начнет мерцать, затем нажмите ЗТАЯТ, чтобы сделать 
в игре перерыв и взглянуть на поэтажный план здания. Не стесняйся 
пользоваться им (кстати, это время не учитывается). Удачи! 


ГРАФИК СОВЕРШЕННОЙ ИГРЫ (95 ИЗ 95) 


Ниже приводится график игры, ведущий к достижению стопро- 
центного результата и, соответственно, к красочному хэппи-энду. Иро- 
ния заключается в том, что большинство “плохих” финалов, лучше 
чем этот “хороший”. Некоторые из них заслуживают того, чтобы их 
посмотреть. 


0:00 — Холл, поймано 2 
0:24 — Гостиная, поймано 2 
0:30 ‘Спальня, поймано 1 
0:40 Ванная, поймано 1, потом еще 1 
1:05 Гостиная, поймано 1 
1:20 — Кужня, ом 
1:35 я, поймано 1 
2:55 — Передняя, поймано 2 
310 — Холл1, поймано 1 
3:24 — Спальня, поймано 1 
3:30 — Гостиная, поймано 1 
3:40 — Холл1, поймано 2 
3:45 — Подъездная аллея, поймано. 


МЕНТ ТКАР 
а 
4:00 Холл 2, поймано 1 
4:15 Ванная, поймано 1 
4:35 ‘Спальня, поймано 1 
4:52 Гостиная, поймано 1, потом еще 1 
5:25 ‘Спальня, поймано 1 
5:32 Подьездная аллея, поймано 1 


о, ‚двигайся в Сладиои комнату!) 


5:37 ! выслушай новый код (НЕ меняй!) 
5:50 Гостиная, поймано 1, потом смена кода. 
6:05 Холл 1, поймано 1 
6:15 Холл 2, поймано 2 
6:45 Холл 2, поймано 2 
7:00 Кухня, поймано 1 
7:25 ‘Спальня, поймано 2 
7:40 Подъездная аллея, поймано 1 
7:50 Холл 1, ‘поймано 2 
8:00 ‘Спальня, поймано 1 
8:10 Холл 2, поймано 2 
8:25 Холл 1, поймано 1 
8:35 ‘Спальня, поймано 2 
8:55 Гостиная, выслушай новый код, затем поменяй его. 
9:05 Гостиная, поймано 1 
9:20 Передняя, поймано 1 
10:40 — Холла, поймано 1 
10:52 — Подъездная аллея, поймано 1, потом еще 1 
11:25 — Холл1, поймано 1 
12:00 — Гостиная, поймано 1 
12:30 — Ванная, поймано 1 
13:10 — Холл, поймано 1 
13:30 — Передняя, выслушай новый код, затем поменяй его 
13:50 — Гостиная, поймано 2 
(могут оказаться на диске 2) 
13:50 - 14:00 Вставь диск 2 
13:50 — Гостиная, поймано 2 


(могут оказаться на диске 1) 
14:10 — Гостиная, выслушай новый код, затем поменяй его’ 


14:40 — Холл2, поймано 2 
15:00 — Передняя, поймано 2 
16:25 Подъездная аллея, поймано 1 
16:35 — Холл1, поймано 2 
16:40 — Гостиная, поймано 1 
16:55 — Холл1, поймано 1 
17:05 — Спальня, поймано 1 
17:20 — Гостиная, поймано 1 


17:35 — Холла, поймано 1 

17:45 — Гостиная, поймано 1 

17:50 — Ванная, поймано 1 

(быстро даб ‘на следующую комнату) 

17:57 2, ‘поймано 2 

18:10 пы аллея. поймано 1, потом еще 1 
18:25 — Передняя, поймано 2 

18:33 — Гостиная, поймано 1 

19:00 — Холл1, пе 1 

(вторая ен ‘отметка указателя! 

19:15 — Гостиная, поймано 2 

19:30 Передняя, пойман Тони. 

20:10 — Гостиная, ‘поймано 2 

20 ь еее Н 

21:30 — Подъездная аллея, 

21:40 — Кухня, поймано 1 

21:50 — Холла, поймано 2 

22:10 — Спальня, поймано 2 

22:20 — Холл1, ‘поймано 2 

23:02 Холла, поймано 1 

23:15 — Холл1, поймано 1 

23:30 — Гостиная, пойман Джеф 

(вторая красная отметка указателя!) 

23:50 ‘аллея, поймано 1 

24:02 Гостиная, поймано 1 

24:15 Холл 1, рее 
(переключайся быстро на следующую комна! 

24:25 Спальня, ‘поймана миссис Мартин 
24:50 Ванная, пойман мистер Мартин 
25:10 Холл 2, поиманы Сара и Келли 


(Ловить Келли необязательно. Если ты это сделаешь, она скажет 
все, что думает о тебе, прежде чем угодить в ловушку. Если нет, она’ 
просто скажет несколько слов, пока спускается в холл.) 


МУЛЯЖИ 


Здесь приводится список муляжей Огров, которые появляются в 
комнатах и ходят около ловушек, но в них не попадают, Всякий раз, 
когда будешь увлекаться муляжом, ты будешь упускать Огра в какой- 
‘нибудь из комнат. 


МСНТ ТКАР. 


10:15 Холл 1 

10:40 Кухня 

15:30 Холл 1 (Ты можешь поймать этого Огра, но лучше этого 
не делать - это переодетый Чокнутый Эдди. Если ты поймаешь его, 
то не получишь красочного финала.) 


17:00 — Холл2 
18:10 — Холл 
21:30 Холл! 
ИНТЕРЕСНЫЕ ЭПИЗОДЫ 


Единственная проблема, которая у тебя появится, когда ты бу- 
‘дешь пытаться поймать всех Огров, состоит в том, что тебе придется 
пропустить некоторые из классных эпизодов, происходящих в этот 
‘самый момент в других комнатах. Ниже - список самых забавных из 
них. 

2:00 Подъездная аллея. 

Приезжают девочки. Когда супруги Мартин выходят, Сара пред- 
‘ставляет их. 

6:00 Гостиная. 

Вечеринка в разгаре. На переднем плане танцует Миган, разма- 
хивая теннисной ракеткой и напевая мелодию "Ночная ловушка”. 

9:35 Спальня. 

Келли болтает с Сарой. 

10:00 Ванная. 

Миган описывает ужасы экспериментов с косметикой над крысами. 

10:30 Холл 2. 

Девушкам кажется, что за дверью кто-то есть. 

12:10 Ванная. 

Лиза раздевается, а Огар-извращенец подглядывает за ней из 


душа. 

14:50 Прихожая. 

Чокнутый Эдди поджаривает Огра своим лазерным пистолетом. 

15:00 Ванная и Подъездная аллея. 

Келли общается с Майком, одним из агентов “ЗСАТ” (см. введе- 
ние). Продолжай наблюдать за подъездной аллеей, потому что с Май- 
ком вскоре будет покончено. 

15:15 Кухня. 

Одна из девушек обнаруживает, что в красном цвете мороженого. 
виновата вовсе не вишня. 

20:15 Подъездная аллея. 

'Огр убит, и его ‘инспектирует $.С.А.Т. 
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ОУМАНОЕВ 
ЧУЖЕМЕ 


ВВЕДЕНИЕ 


Ты - Чужеземец, наемный солдат, которому дано задание спасти 
похищенного ученого из лап злого Дастера и его шайки воров и го- 
‘ловорезов, которые называют себя Пустынниками. В твоем распоря- 
жении мощный автомобиль и короткоствольный пулемет. В процес- 
‘се выполнения миссии ты сможешь получать дополнительные пред- 
меты для себя и своей машины в населенных пунктах, которые будут 
встречаться тебе по дороге. “Чужеземец” - очень похож на игровую 
‘версию фильма “Воин дороги” (с Мелом Гибсоном в главной роли). 
Тебя ждет большюе количество отчаянных схваток и... кровь - ударь 
по тормозам своего автомобиля, когда Пустынник будет сзади, и 
все, что от него останется после столкновения, промелькнет у тебя 
перед ветровым стеклом. Вобщем, жуть! 


СТРАТЕГИЯ - ВОЖДЕНИЕ МАШИНЫ 


Мы открыли замечательную методику, которая ДОНЕЛЬЗЯ ОБ- 
ЛЕГЧАЕТ вождение. Вся хитрость в том, что не надо развивать мак- 
‘симальную скорость, нужно ехать настолько медленно, чтобы СООТ- 
ВЕТСТВОВАТЬ КОРОСТЯМ 'АТАКУЮЩИХ ТЕБЯ ВЕЛОСИПЕДОВ И АВ- 
ТО. Ты недополучишь премиальных очков из-за недостаточно бы- 
строй езды, и тебе придется чаще останавливаться, чтобы запра- 
виться топливом, но зато ты получишь премиальные очки за умение 


95 


ОУТАМОЕЕ 


водить машину, а враги не смогут подстрелить тебя сбоку или спе- 
‘реди (если, конечно, ты не будешь слишком сближаться с их транс- 
портными средствами). Экспериментируй и тренируйся, пока не на- 
учишься ехать настолько быстро, чтобы соответствовать скорости 
врагов, или просто смотри на показания спидометра и тахометра, 
которые выведены на экран, и старайся подстраиваться под их опти- 
мальный режим. Используя эту методику нужно помнить о несколь- 
ких вещах: необходимо следить в зеркале заднего вида за передви- 
жениями находящимихся позади тебя автомобилей (если они будут 
таранить тебя, ущерб будет значительный) и не стрелять в велоси- 
педистов, едущих впереди, пока они кидают бомбы. 


чистильщик 


Около 90% времени первый МОТОЦИКЛИСТ, атакующий с право- 
го края экрана, бросает ЗАЖИГАТЕЛЬНУЮ БОМБУ. Держись левой 
‘стороны, чтобы не быть задетым осколками. После атаки с примене- 
нием зажигательных бомб все мотоциклисты начинают размахивать 
ЦЕПЯМИ. Пригибайся и бей мотоциклистов кулаками. Это достаточ- 
но просто. 

Внимательно смотри под ноги! В земле могут быть мины, Ты мо- 
жешь прыгать только на короткие расстояния, поэтому тебе нужно 
подойти к мине как можно ближе, чтобы успешно перепрыгнуть ее. 
Не бросайся на Пустынников, когда они находятся чересчур близко к 
минам. Ты не сможешь собрать обронненые ими предметы, если 
они попадут на мины. 


НАСЕЛЕННЫЕ ПУНКТЫ 


‘способ атаковать противника - это пригибаться и, по- 
ка он находится в пределах досягаемости, бить кулаком. С теми, кто. 
вооружен и очень опасен, действуй иначе: между их выстрелами резко. 
вскакивай и беги к ним. 

ЕДА у тех пустынников, что стреляют стрелами, почти всегда ра- 
‘диоактивна; еда лысых пустынников почти всегда хорошая, 

В начале игры, чтобы убить противника или открыть упаковочную. 
клеть или бочку, требуется лишь ДВА УДАРА. Начиная с Томбстоуна. 
(Город 7) и далее это уже потребует трех ударов; после Вайлд Безин 
(Город 14) - четырех; после Хеллбурна (Город 20) - пяти; а после 
Аридзоны (Город 27) - шести, 

Чем дальше ты углубляешься в игру, тем больше ударов требует- 
‘ся, чтобы взломать замки на УПАКОВОЧНЫХ КЛЕТЯХ; поэтому лучше. 
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в них стрелять, а не бить кулаком, поскольку последнее истощает 
твое здоровье. 

Города Токсавилл (Город 24) и Граунд Зеро (Город 25) замини- 
рованны. Посему - будь осторожен. 


ПОСЛЕДНЯЯ БИТВА 


Когда ты закончишь с Трамтауком (Город 28) и опять заведешь 
мотор, ты увидишь впереди грузовик. Стреляй в него до тех пор, 
пока от него не отлетят двери и не будет виден пустынник с автома- 
том. Держи дистанцию и продолжай расстреливать грузовик, пока. 
он не взорвется. Твоя машина автоматически остановится, и ты ока- 
жешься на финальном этапе игры. 

Там тебя будет поджидать ДАСТЕР. Стреляй в него из всех видов 
оружия, которое у тебя есть, затем пригнись и бей кулаком что есть 
мочи (как сумасшедший). Всего требуется 20 пуль и/или ударов ку- 
лаком, чтобы прикончить Дастера. 

Концовка игры откровенно слабая: короткий разговор с ученым, 
потом - титры, которые ты уже мог видеть, если внимательно смот- 
рел демонстрационныюе кадры перед началом игры, 


СЕКРЕТЫ 


ПАРОЛИ: Используя эти пароли можно начинать игру с любого 
города, который находится до Хеллбурна (Город 20). Для Токсавил- 
ла (Город 24) пароля нет, так что тебе поилется проходить послед- 
ние восемь уровней самому. 

СНЕЙК ГУРИК 

{Город 4, одно продолжение) 

[5МНЕУ]$МХ20СНО94000 

ФИШ АЙ 

(Город 8, два продолжения): 

[5М\ЕУ]ТМ8101РУВ80С8 

ДЕНИАЛ 

(Город 12, три а еРЫЙ 

вбУХноУКМУС8: 


ТОРТИЛЬЯ ФЛЭТС 

(Город 16, два продолжения): 
*3№Х118*ОБУУКО 

ХЕЛЛБУРН 

(Город 20, два продолжения) 
42михзма*КЬ48 
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РИНМСЕ ОЕ РЕРЗИА (СО) 


РАКЕ ОЕ РЕАЗА (СО 
ПЕЖСНАСКНЙ ПРИНЦ 


ВВЕДЕНИЕ 


Когда персидский султан отправился на священную войну, он ос- 
тавил великого визиря Джафара править королевством. И сделал 
‘большую ошибку! Джафар воспользовался своими дьявольскими си- 
лами, чтобы взять власть в свои руки, и теперь только один человек 
‘стоит между ним и троном - дочь султана. Он предлагает Принцессе 
либо выйти за него замуж, либо умереть. У нее есть на раздумья 
лишь один(!) час. Ты - странствующий путешественник, влюбленный 
‘в Принцессу. Джафар заточил тебя в темницу, которая находится в 
подвале замка. Тебе дается ровно час, чтобы выбраться из темницы, 
победить Джафара и стать Принцем Персии! 


СТРАТЕГИЯ 


Наилучшая стратегия в сражении на мечах. 

Позволь своему противнику приблизиться и,'когда он будет в пред- 
‘елах досягаемости, взмахни своим мечом. Все твои противники - и 
даже могущественный Джафар - попадутся на эту уловку. Тебе оста- 
нется лишь быстро опустить меч на голову врага, в противном слу- 
чае, он успеет с тобой расправиться. Поэтому, не теряй времени 
зря. 


Ты можешь смело опускаться на ПИКИ и идти по ним мелкими 
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РАНМСЕ ОГ РЕВЗИА (СО) 


‘шажками. Но не вздумай бежать по ним - это верная смерть. 

Подлрыгивай вверх, когда увидишь над собой ПЛИТЫ ПЕРЕКРЫ- 
ТИЯ. Так ты сможешь найти незакрепленные плиты, прикрывающие 
входы в потайные комнаты, 

Потренируйся в ПРЫЖКАХ С РАЗБЕГУ (чтобы перепрыгивать че- 
рез пропасти) ив ПРЫЖКАХ НА МЕСТЕ. Также стоит потренировать- 
‘ся в прыжках вверх и в цеплянии за стены. Все это тебе неоднократ- 
но пригодится. 

Мимо НОЖЕЙ - похожие на гильотину лезвия, которые разрубают 
тебя пополам - проходи крайне осторожно. Подойди к НОЖУ, по- 
дожди, пока он поднимется, затем быстро проходи под ним. Не те- 
‘ряй ни секунды! 

Наилучший способ преуспеть в этой игре - это ПРОЙТИ КАЖДЫЙ 
УРОВЕНЬ НЕСКОЛЬКО РАЗ. Необходимо овладеть всеми навыками 
прежде, чем начинать игру “начисто”. Тебе придется буквально не- 
стись вперед, чтобы уложиться в шестидесятиминутный промежуток. 
времени. 


УРОВЕНЬ 1 


КОМНАТА 7: Спускайся и бе- 
ги направо; позади тебя упадет 


„Ты 

КОМНАТА 14: Беги влево, в 
Комнату 13. 

КОМНАТА 13: Прыгай на ле- 
вую сторону ямы и наступи на пружинную плиту, которая открывает 
ворота. Беги налево, в Комнату 12. 

КОМНАТА 12: Иди в нижний правый угол и наступи на плиту, 
чтобы открыть ворота, Иди в Комнату 11. 

КОМНАТА 11: Беги налево в Комнату 10. Две плиты пола рухнут 
позади тебя, но это не должно тебя беспокоить. 

КОМНАТА 10: Наступи на пружинную плиту с правой стороны ямы. 
Прыгай через яму, но не наступай на плиту, которая закрывает воро- 
та. Беги налево в Комнату 9. 

КОМНАТА 9: Иди налево, в Комнату 8. 

КОМНАТА 8: Спускайся к мечу. Чтобы его поднять, нажми кнопку 
Нк Де ом вверх на нижний уступ и 
иди вправо, в Комнату 

КОМНАТЫ 9, 10, у ‚12, 13, 14: Иди направо, в Комнату 15. 

КОМНАТА 15: Твое первое сражение на мечах. Ты автоматичес- 
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ки выхватываешь меч, когда находишься в пределах досягаемости 
противника. Убей стражника и иди направо, в Комнату 16. 

КОМНАТА 16: Вскарабкайся на пружинную плиту, открывающую 
‘дверь, Входи в дверь - и Уровень 1 закончен. 


УРОВЕНЬ 2 


КОМНАТА 21: Иди 
налево, в Комнату 20. 
КОМНАТА 20: 

'Сразись со страж- 
ником и иди налево, в: 
Комнату 19. 

КОМНАТА 19: Вы- 
пей Снадобье (Робоп) и взбирайся наверх, на средний уступ. Осто- 
рожно ступая пройди мимо пик и отправляйся налево, в Комнату 18. 

КОМНАТА 18: Вскарабкайся на самый высокий уступ справа. 
Прыгни влево и хватайся за уступ. Карабкайся наверх, в Комнату 16. 

КОМНАТА 16: Иди налево, в Комнату 15. 

КОМНАТА 15: Сразись со стражником и иди влево, в Комнату 14. 

КОМНАТА 14: Карабкайся вниз, к Снадобыю, и выпей его. Затем 
отправляйся налево, в Комнату 13. 

КОМНАТА 13: Аккуратно ступай через пики у стены. Вскарабкай- 
ся на стену и убей стражника. Иди налево, в Комнату 12. 

КОМНАТА 12: Выпей Снадобье, находящееся справа оттебя, что- 
‘бы восстановить первый “сосуд” силы. Не пей того Снадобья, что 
слева, иначе потеряешь этот “сосуд”. Взберись по стене вверх и иди 
влево, в Комнату 11 

КОМНАТА 11: Перепрыгни через яму, убей стражника и отправ- 
ляйся в Комнату 10, 

КОМНАТА 10: Забирайся наверх, в Комнату 4. 

КОМНАТА 4: Аккуратно иди по пикам и выпей Снадобье. Вернись 
направо, спустись вниз, на пики, и далее вниз - в Комнату 10, 

КОМНАТА 10: Карабкайся вниз и иди влево, в Комнату 9, 

КОМНАТА 9: Иди налево, в Комнату 8. 

КОМНАТА 8: Перепрыгни через яму, заберись вверх на один ус- 
туп и беги налево, в Комнату 7. 

КОМНАТА 7: Подпрыгни вверх и толкни плиту на потолке слева. 
Плита упадет. Забирайся наверх, в Комнату 1. 

КОМНАТА 1: Забирайся наверх на самый высокий уступ справа. 
Прыгай влево и хватайся за уступ. Ты схватишься за пружинную пли- 
ту, которая открывает дверь, ведущую к выходу. Забирайся наверх, 
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прыгай вправо и хватайся за уступ. Забирайся наверх и иди направо, 
в Комнату 2. 


КОМНАТА 2: Заходи в дверь, и ты будешь на следующем Уровне. 
УРОВЕНЬ 3 


КОМНАТА 15: Беги направо, в 
Комнату 16. 

КОМНАТА 16: Вэберись на два. 
‘уступа, затем прыгай вправо. Иди 
вправо и лезь наверх, в Комнату 8. 

КОМНАТА 8: Взбирайся на са- 
мый верхний уступ, затем прыгай 
прямо в Комнату 9, 

КОМНАТА 9: Прыгай на самый дальний уступ справа, затем пры- 
гай вверх, в Комнату 10. 

КОМНАТА 10: Иди на правую сторону уступа и прыгай вверх, что- 
бы толкнуть плиту. Когда она упадет, забирайся в Комнату 1. 

КОМНАТА 1: Иди направо в Комнату 2. 

КОМНАТА 2: Осторожно пройди *гильотину" и вскарабкайся на- 
верх, к Снадобью. Выпей его и`‘спускайся обратно. Пройди ножи и 
иди влево, в Комнату 1. 

КОМНАТА 1: Спускайся вниз, в Комнату 10. 

КОМНАТА 10: Иди на левый край уступа и прыгай влево, в Комнату 9. 

КОМНАТЫ 9, 8, 7: Ты приземлишься на пружинную плиту, кото- 
рая открывает ворота, ведущие в Комнату 6. Быстро беги туда. Если. 
ты будешь мешкать, то они закроются, и тебе придется вернуться в 
Комнату 9, чтобы еще раз наступить на плиту. 

КОМНАТА 6: Чтобы не упасть с уступа, подпрыгни и хватайся за. 
стену под открытыми воротами. Вэберись по стене вверх и иди нале- 
‘во, в Комнату 5. 

КОМНАТА 5: Выпей Снадобье и иди налево, в Комнату 4. 

КОМНАТА 4: Вэберись на уступ, что рядом с воротами, и нажми 
на пружинную плиту, открывающую их. Беги налево, в Комнату 3. 

КОМНАТА 3: Осторожно пройди под ножом и спускайся вниз, в 
Комнату 11. 

КОМНАТА 11: Беги вправо. По дороге ты наступиии; на пружин- 
ную плиту, которая открывает расположенную ниже дверь. Вернись 
обратно и вскарабкайся в Комнату 3. 

КОМНАТА 3: Иди направо, в комнату 4. 

КОМНАТА 4: Кучка костей вдруг оживает, когда ты приземляешь- 
ся на среднем уступе. Ты не можешь убить скелет, но ты можешь 


——— 


101 


РИНМСЕ ОГ РЕВЗ1А (СО) 


оттеснить его к правому краю уступа и спихнуть его оттуда. Распра- 
вившись с противником, спускайся в Комнату 12. 

КОМНАТА 12: Ты обнаруживаешь, что скелет еще “жив” и непло- 
хо дерется ногами. На этот раз заставь его отступить влево и столк- 
ни в яму. Потом беги налево, в Комнату 11. 

КОМНАТА 11: Заходи в открытую дверь, и окажешься на следую- 
щем Уровне. 


УРОВЕНЬ 4 


КОМНАТА 5: Иди на- 
право, чтобы наступить на 
пружинную плиту, затем 
отправляйся налево, в 
Комнату 4. 

КОМНАТА 4: Падай на. 
пружинную плиту в нижнем левом углу, затем иди направо и караб- 
кайся вниз, в Комнату 15, 

КОМНАТА 15: Иди (но не беги) налево, в Комнату 14. 

КОМНАТА 14: Убей стражника, затем наступи на пружинную пли- 
ту, чтобы открыть левые ворота, Перепрыгни яму и беги налево, в 
Комнату 13. Тебе нужен разбег. 

КОМНАТА 13: Забирайся наверх, в Комнату 2. 

КОМНАТА 2: Иди налево и карабкайся вверх к открытым воро- 
там. Двигайся налево, в Комнату 1. 

КОМНАТА 1: Осторожно пройди под ножом и выпей Снадобье, 
затем возвращайся направо, в Комнату 2. 

КОМНАТА 2: Спускайся в Комнату 13. 

КОМНАТЫ 13, 14, 15, 16: Иди направо к Комнате 17. Выпей 
Снадобье в Комнате 16. 

КОМНАТА 17: Осторожно пройди под ножом и убей стражника. 
После выпей Снадобье и отправляйся в Комнату 18. 

КОМНАТА 18: Вскарабкайся наверх, в Комнату 7. 

КОМНАТА 7: Иди направо в Комнату 8. 

КОМНАТА 8: Иди направо в Комнату 9. 

КОМНАТА 9: Убей стражника и двигайся направо, в Комнату 10. 

КОМНАТА 10: Выпей Снадобье и иди направо, в Комнату 11. 
Иди направо, в Комнату 12. 

КОМНАТА 12: Спустись на уступ, где находится нож, осторожно 
пройди под ним и беги влево, в Комнату 11. 

КОМНАТА 11: Иди налево, наступи на пружинную плиту, затем 
иди вправо, в Комнату 12. 
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КОМНАТА 12: Снова пройди под ножом, вскарабкайся на высо- 
кий уступ и отправляйся налево, в Комнату 11 

КОМНАТА 11: Путь налево тебе преграждает зеркало. Разбегись 
и прыгай прямо в зеркало. Ты пролетишь сквозь него и твое “зер- 
кальное отражение” убежит с экрана. Оно еще вернется, чтобы пре- 
‘следовать тебя, на следующих уровнях. 

КОМНАТА 10: Иди налево, в Комнату 9. 

КОМНАТА 9: Заходи в дверь и - на следующий Уровень. 


УРОВЕНЬ 5 


КОМНАТА 12: Иди налево и на- 
ступи на пружинную плиту, затем - 
‘направо, в Комнату 13. 

КОМНАТА 13: Вскарабкайся 
вверх, к стражнику, и сразись с ним, 
затем карабкайся вверх, в Комнату 4. 

КОМНАТА 4: Карабкайся вверх 
и иди направо в Комнату 5. 

КОМНАТА 5: Проходи в ворота 
и тно ступая, проскользни мимо двух ножей. На экране по- 

ся твое зеркальное отражение. Но долго оно. 
Не до) не задержится. Иди 

КОМНАТА 4: Иди налево, в Комнату 3. 

КОМНАТА 3: Иди к левому краю уступа, повернись лицом напра- 
во и карабкайся с утупа вниз, чтобы упасть в Комнату 12. 

КОМНАТА 12; Выпей Снадобье, затем повернись влево и пере- 
прыгни через расщелину. Схватись за уступ, вскарабкайся вверх, за- 
том отправляйся Налево, в Комнату 11. ея 

11: Убей стражника и направляйся налево, в Комнату 10. 
а а р ‘стражника и направляйся налево, в Комнату 9. 
кот рись до Снадобья, выпей его, затем спустись в. 

КОМНАТА 16: Пройди “гильотину”, выпей Снадобье, - 
вращайся налево и забирайся наверх, в Комнату 8. ая 
№. 8: Беги к т му краю ямы, прежде чем ввязываться в 

) м. Убей стражника и иди налево, в Комнату 7. 

КОМНАТА 7: Иди лев в Комнату 6. 3 

КОМНАТА 6: Заходи в дверь. 
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УРОВЕНЬ 6 


КОМНАТА 6: Наступи на пружинную 
плиту, чтобы открылись ворота, и иди на- 
лево, в Комнату 5. 

КОМНАТА 5: Иди налево, в Комнату 4. 

КОМНАТА 4: Перепрыгни яму и иди на- 
лево, в Комнату 3. 

КОМНАТА 3: Беги к левому краю плиты и убей стражника. Иди 
налево, в Комнату 1. 

КОМНАТА 1: Наступи на пружинную плиту на краю ямы и отправ- 
ляйся направо в Комнату 2, 

КОМНАТА 2: Разбежавшиось как следует, вбегай в Комнату 1. Все 


легче легкого. 

КОМНАТА 1: Прыгай влево и хватайся за уступ. Твое зеркальное 
отражение закроет ворота, едва не защемив тебе руки. Отпусти ус- 
туп и падай на Уровень 7. 


УРОВЕНЬ 7 
Этот Уровень можно проходить несколькими путями. 


ПЕРВЫЙ ПУТЬ. 

КОМНАТА 5: Как только ты очу- 
тился в Комнате, хватайся за уступ 
и карабкайся вверх. Прыгай впра- 
во, хватайся за уступ и забирайся 
наверх, Иди направо, в Комнату 6. 

КОМНАТА 6: Убей стражника и 
иди направо в Комнату 7. 

КОМНАТА 7: Иди направо в Комнату 8. 

КОМНАТА 8: Прыгни вверх и столкни плиту. Забирайся наверх, в. 
Комнату 1. 

КОМНАТА 1: Пройди под ножом и иди направо, в Комнату 2, 

КОМНАТА 2: Убей стражника и продолжай двигаться направо, в 
Комнату 3. 

КОМНАТА 3: Выпей Снадобье, затем спускайся в Комнату 10. 

КОМНАТА 10: Иди направо, в Комнату 11. 

КОМНАТА 11: Иди направо и наступи на пружинную плиту, затем 
сделай два осторожных шага вправо. вправо, чтобы одно- 
временно соскочить с пружинной плиты (которая закрывает ворота) 
‘и перепрыгнуть пики. Иди направо, в Комнату 12. 


ии 
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КОМНАТА 12: Иди к правому краю уступа, повернись налево и 
‘спустись с уступа. Спрыгни на уступ ниже и иди налево в Комнату 11. 

КОМНАТА 11: Перепрыгни пружинные плиты в центре комнаты и 
иди влево, в Комнату 10. Если ты заденешь пружинную плиту, кото- 
рая закрывышет ворота, возвращайся в Комнату 12 и спускайся в Ком- 
м затем следуй описанию Второго Пути, которое приводится 
КОМНАТА 10: Разбежавшись, беги влево и прыгай. Хватайся за 
‘уступ и взбирайся на него. Иди влево; ворота будут открыты. Взби- 
райся вверх и двигайся влево в Комнату 9. Далее следуй описанию 
Третьего Пути, приведенному ниже. 


ВТОРОЙ ПУТЬ 
|НАТА 20: Иди налево, в Комнату 19. 

КОМНАТА 19: Осторожно сделай шаг в яму и хватайся за уступ. 
Карабкайся вверх, затем вступи во вторую яму, схватись за уступ и 
снова карабкайся вверх, Иди налево, в Комнату 18. 

КОМНАТА 18: Осторожно пройди пики, затем направляйся нале- 
во, в Комнату 17. 

КОМНАТА 17: Вэбирайся наверх, в Комнату 9. Далее следуй опи- 
‘санию Третьего Пути. 


ТРЕТИЙ ПУТЬ 
КОМНАТА 9: о иди 


налево, в 

КОМНАТА 8: Спустись вниз на самый нижний выступ и иди нале- 
во через ножи в Комнату 7. 

КОМНАТЫ 7, 6: Иди налево, в Комнату 5. 

КОМНАТА 5: Выпей волшебное Снадобье, затем беги налево и 

в Комнату 13. 

КОМНАТА 13: Беги влево, чтобы наступить на пружинную плиту, 
затем беги направо, чтобы наступить на вторую пружинную плиту и 
открыть дверь. Иди направо, в Комнату 14. 

КОМНАТА 14: Иди направо, в Комнату 15. 

КОМНАТА 15: Сбрось плиты и выпей Снадобье. Иди направо в 
комнату 16. 

КОМНАТА 16; Иди направо к самому крайнему уступу. Прыгай 
направо, в Комнату 17. 

КОМНАТА 17: Схватись за уступ и взбирайся в Комнату 9. 

КОМНАТА 9: Поднимись наверх на самый высокий уступ, подой- 
‘ди кего левому краю и прыгай налево, в Комнату 8. 

КОМНАТА 8: Спускайся на самый нижний уступ и беги налево 
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мимо ножей в Комнату 7. 

КОМНАТЫ 7, 6: Иди налево в Комнату 5. 

КОМНАТА 5: Иди налево к краю уступа, повернись направо, за- 
тем спустись вниз. Упади в Комнату 13. (Это лишит тебя одного *со- 
суда“ силы. ) 

КОМНАТА 13: Заходи в дверь и прощайся с этим Уровнем. 


УРОВЕНЬ 8 


КОМНАТА 3: Взберись на 
‘уступ и иди влево в Комнату 2. 

КОМНАТА 2: Убей страж- 
ника, затем беги налево и 
прыгай через расщелину. Иди 
налево в Комнату 1. 

КОМНАТА1: Спустись вниз 
к Снадобыю, выпей его, затем прыгай на уступ слева, Хватайся за 
него, если это необходимо. Спускайся в Комнату 8. 


: Иди направо в Комнату 11. 
КОМНАТА 11: Пройди пики и двигайся направо в Комнату 12. 
КОМНАТЫ 12, 13, 14: Иди направо в Комнату 15. 

КОМНАТА 15: Убей стража и иди направо в Комнату 16, 

КОМНАТА 16: Пройдя по пикам, забирайся наверх к Снадобью. 
Выпей его. Спустись обратно и иди направо в Комнату 17. 

КОМНАТА 17: Иди направо в Комнату 18. 

КОМНАТА 18: Прыгни направо, схватись за уступ и взберись на- 
верх, затем лезь выше еще на два уступа. Прыгай влево к еще более, 
высокому уступу, хватайся за его край и взбирайся на него. Потом 
поднимайся в Комнату 7. Теперь уже легче. 

КОМНАТА 7: Выпей Снадобье, затем карабкайся вниз в Комнату 18. 

КОМНАТА 18: Иди в Комнату 17. Входи в нее осторожно. 

КОМНАТА 17: Убей стражника, затем беги налево и прыгай че- 
рез расщелину в Комнату 16. 

КОМНАТА 16: Пройди ножи и иди влево в Комнату 15. 

КОМНАТА 15: Разбегись и перепрыгни через расщелину. Схва- 
тис заетуОбори-НА ротоИ одвий дитЬси НОЁОМ- 
нату 14. 

КОМНАТА 14: Заберись наверх в Комнату 5. 

КОМНАТА 5: Выпей Снадобье и спускайся в Комнату 14. 

КОМНАТА 14: Разбегись и прыгай влево. Плита, на которую ты 
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приземлишься, сломается, так что хватайся за уступ и подтягивайся. 
Иди налево в Комнату 13. 

КОМНАТА 13: Пройди нож и убей стражника. Перепрыгни через 
пружинную плиту, когда отправишься налево в Комнату 12, 

КОМНАТА 12: Прыгай к воротам (ты наступишь на пружинную 
плиту, когда будешь разбегаться), хватайся за уступ, подтягивайся и 
‘беги налево в Комнату 11. 

КОМНАТА 11: Пройди ножи и иди налево в Комнату 10. 

КОМНАТА 10: Коснись пружиной плиты, Откроется дверь. Мед- 
ленно иди направо в Комнату 11. 

КОМНАТА 11: Пройди ножи и отправляйся направо в Комнату 12. 

КОМНАТА 12: Встань у ворот и жди, На экран вползет мышь и 
коснется пружинной плиты, которая и откроет тебе ворота. Прыгай 
на уступ ниже и иди налево в Комнату 11. 

КОМНАТА 11: Пройди пики и беги налево в Комнату 10. 

КОМНАТА 10: Скажи “гуд бай” этому Уровню и заходи в дверь. 


УРОВЕНЬ 9 


КОМНАТА 23: 

Иди налево в Комнату 22. 

КОМНАТА 22: Ты наступишь на пру- 
жинную плиту, когда побежишь к ножу. 
Перепрыгивай нох и беги в Комнату 21. а пора 
Если ты не перепрыгнешь нож, ты кос- 
нешься пружинной плиты, которая за- 
крывает ворота. 

КОМНАТА 21: Взбирайся наверх в Комнату 17. 

КОМНАТА 17: Прыгай вправо через расщелину. Иди направо в 
Комнату 18. 

КОМНАТА 18: Иди направо в Комнату 19. 

КОМНАТА 19: Пройди нож и убей стражника, затем - опять на- 
право в Комнату 20. 

КОМНАТА 20: Выпей Снадобье, что находится на высоком усту- 
пе, затем спускайся в Комнату 13. 

КОМНАТА 13: Взбирайся на высокий уступ, затем иди направо в 
Комнату 14. 

КОМНАТА 14: Убей стража, затем прыгай вправо на пружинную, 

/. Прыгай обратно и иди налево в Комнату 13. 

КОМНАТА 13: Подойди к левому краю уступа, затем прыгай вле- 

во и хватайся за следующий уступ. Прыгай туда, где находятся воро- 
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та и сделай два аккуратных шага влево, затем прыгай влево и ниже 
ворот. Иди налево в Комнату 12. 

КОМНАТА 12: Прыгай к маленьким уступам слева и спускайся в. 
Комнату 19. 

КОМНАТА 19: Разбегись и беги влево в Комнату 16. Как только 
ты окажешься в Комнате 16, поворачивай направо и продолжай бег. 
Ты должен своими действиями заставить одну из плит пола упасть 
‘на пол Комнаты 16 и ударить пружинную плиту, которая откроет во- 
рота в левом верхнем углу Комнаты 16. Если ты упадешь вместе с 
плитой, хватайся за уступ и взбирайся наверх, Если тебе удалось 

желаемого, забирайся наверх, в Комнату 12. 

КОМНАТА 12: Лезь наверх в Комнату 6. 

КОМНАТА 6: Прыгни на уступ, чтобы открыть ворота, затем дви- 
гайся налево через ворота в Комнату 5. 

КОМНАТА 5: Убей стражника и двигайся налево в Комнату 4. 

КОМНАТА 4: Выпей Снадобье, что находится в правом нижнем 
углу, затем вернись к верхнему левому уступу и, разбежавшись, мчись, 
налево в Комнату 3. 

КОМНАТА 3: Продолжай бежать и прыгни на торчащий слева ус- 
туп. Хватайся за него, чтобы открылись ворота, которые ниже тебя. 
Падай за землю и двигайся налево в Комнату 2. 

КОМНАТА 2: Сломай плиты на потолке в левом верхнем углу, 
забирайся наверх и иди налево в Комнату 1. 

КОМНАТА 1: Выпей Снадобье и иди направо в Комнату 2. 

КОМНАТА 2: Спускайся в Комнату 15. 

КОМНАТА 15: Пройди под ножом, чтобы наступить на первую 
пружинную плиту. Двигайся налево и наступи на вторую плиту. Вер- 
нись направо и заберись на уступ, который находится над ножом. 
Иди направо в Комнату 17. 

КОМНАТА 17: Убей стражника и двигайся направо в Комнату 18. 

КОМНАТА 18: Наступи на пружинную плиту, и дверь откроется. 
'Спустись на уступ ниже и прыгай на пол, затем входи в дверь и перед 
тобой Уровень 10. 


УРОВЕНЬ 10 


КОМНАТА 8: Прыгай на пол и на- 
ступи на пружинную плиту, чтобы от- 
крыть двое нижних ворот. Иди направо. 
в Комнату 9. 

КОМНАТА 9: Беги мимо ямы, затем 
встань с правой стороны от стражника 
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и столкни его в яму. Иди направо в Комнату 10. 
КОМНАТА 10: Иди направо в Комнату 11. 
КОМНАТА 11: Заберись на уступ, где находятся два ножа. Разбегись 
и проскочи под первым ножом, затем перепрыгни второй нож и пружин- 
‘ную плиту, которая рядом с ним. Ты окажешься в Комнате 12. 
КОМНАТА 12: Заберись наверх к ножу, затем развернись налево и 
прыгай вверх, чтобы сбить с потолка плиту. Поднимайся в Комнату 4. 
КОМНАТЫ 4, 3: Иди налево в Комнату 2. 
КОМНАТА 2: Беги через Комнату 2. У тебя за спиной будут падать, 
плиты, Когда ты ударишься об стену, ты провалишься в Комнату 10. 
КОМНАТА 10: Убей стражника и иди налево в Комнату 9. 


|ройди через левые верхние ворота в Комнату 7. 
КОМНАТА 7: Убей стражника, затем урони плиту справа от во- 
рот. Забирайся наверх в Комнату 1. 
КОМНАТА 1: Спускайся вниз в Комнату 7. 


КОМНАТА 6; Беги к левому краю уступа и наступи на пружинную. 
‘плиту, чтобы открыть дверь. Вернись к правому краю уступа и спры- 
гивай на пол. Убей стражника и заходи в дверь. Это конец Уровня. 


УРОВЕНЬ 11 


КОМНАТА 6: Иди направо в Ком- 


‘нату 7. 
КОМНАТА 7: Разбегись и пры- 
гай вправо, хватайся за уступ и под- 


бя в привычку), ‘беги к Снадобью и выпей его, потом во: 

‘обратно и пробуй снова. Когда прыгаешь, держись по правую сторо- 
ну от шестов и прыгай прямо вверх, чтобы сбить плиту. Заберись 
наверх в Комнату 2. 

КОМНАТА 2: Беги влево в Комнату 1 

КОМНАТА 1: Беги влево и прыгай в расщелину у левой стены 
Комнаты. (Если ты не сделаешь этого, падающие плиты разобьют 
‘сосуд со Снадобьем в Комнате 6.) 

КОМНАТА 6: Вылей Снадобье, затем медленно иди к правому 
краю уступа. Прыгай вправо, схватись за уступ и заберись на него. 
'Вскарабкайся на самый высокий из уступов и, разбежавшись, мчись 
в Комнату 7. 

КОМНАТА 7: Прыгни вправо через расщелину и ухватись за ус- 
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туп. Заберись на него и отправляйся направо в Комнату 8. 
КОМНАТА 8: Встань по левую сторону от ножа и прыгни вверх, 
чтобы обрушить плиту. Поднимайся в Комнату 3. 
КОМНАТА 3: Выпей Снадобье, затем беги направо в Комнату 4. 


затем спускайся в Комнату 9. 

КОМНАТА 9: Прыгай влево через расщелину и нажимай на пру- 
жинную плиту, затем прыгай вправо и иди направо в Комнату 10. 

КОМНАТА 10: Беги направо в Комнату 11. 

КОМНАТА 11: Залезь на самый высокий уступ и убей стражника, 
затем разбегись и прыгай в Комнату 12. 

КОМНАТА 12: Ты упадешь на плиту, которая плохо закреплена, 
поэтому продолжай цепляться, пока не почувствуешь под руками твер- 
‘дую опору. Подтянись наверх и иди направо в Комнату 13. 

КОМНАТА 13: Вскарабкайся наверх к стражнику и убей его, за- 
тем иди направо в Комнату 14. 

КОМНАТА 14: Беги вправо, пока под тобой не упадет плита. Па- 
‘дай вниз на пружинную плиту, которая открывает дверь. Заберись, 
обратно и иди налево в Комнату 13. 

КОМНАТА 13: Иди налево в Комнату 12. 

КОМНАТА 12: Заходи в дверь и - на следующий Уровень. 


УРОВЕНЬ 12 


Уровень разделен на три части. 
Первая часть - это обычный уровень. Часть вто- 
рая - короткий уровень, при прохождении кото- 
рого тебе придется сразиться с хитрым и ковар- 
ным противником. Часть Третья - битва с Джа- 
Фаром. 


ЧАСТЬ ПЕРВАЯ 


КОМНАТА 17: Иди направо в Комнату 18. 

КОМНАТА 18: Поднимись на два уступа, затем подойди к правой. 
части уступа и заберись наверх в Комнату 15. 

КОМНАТА 15: Прыгай влево и хватайся за уступ. Взберись на 

‘и карабкайся вверх в Комнату 12. 

КОМНАТА 12: Карабкайся вверх к самому высокому выступу сле- 
ва, затем иди налево. Потом развернись и начинай разбег. Прыгай. 
ель расщелину и беги дальше, потом опять прыгай - в Ком- 
нату 13, 
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КОМНАТА 13: Продолжай бежать и прыгай вправо в Комнату 14. 

КОМНАТА 14: Вскарабкайся вверх по узкой шахте и скинь вниз. 
плиты, затем забирайся в Комнату 11. 

КОМНАТА 11: Осторожно иди влево в Комнату 10. 

КОМНАТА 10: Прыгай влево и цепляйся за стену. Заберись вверх 
‘на большой уступ и беги влево в Комнату 9. 

КОМНАТА 9: Прыгай влево с края уступа, чтобы приземлиться на 
маленьком уступе. Заберись наверх в Комнату 6. 


налево и наступи на пружинную плиту, затем 
в Комнату 6. 

КОМНАТА 6: Двигайся влево в Комнату 5. 

КОМНАТА 5: Зайди на левую сторону уступа, затем развернись 
направо и разбегайся, чтобы попасть в Комнату 6. 

КОМНАТА 6: Продолжай бежать и прыгай направо через расще- 
лину. Хватайся за уступ и выбирайся наверх, затем иди направо в 
Комнату 7. 

КОМНАТА 7: Беги на уступ, торчащий в центре комнаты. Заби- 
райся наверх в Комнату 4. 

КОМНАТА 4: Прыгай вверх и обрушь вниз две плиты. Залезь на. 
уступ справа, затем прыгай влево на незакрепленную плиту. Хватай- 
‘ся за край уступа, когда опора уйдет у тебя из-под ног, заберайся 
‘наверх и иди налево в Комнату 3. 

КОМНАТА 3: Заберись на уступ и беги налево мимо незакреп- 
ленных плит. В этот момент появится твое зеркальное отражение, 
‘схватит меч и приготовится к схватке с тобой. Чтобы не драться с 
ним, переведи джойстик в положение “Вниз” - так ты уберешь свой 
меч. Твой двойник сделает тоже самое. Иди влево и зеркальное от- 
‘ражение соединится с твоим телом. Отлично! Иди налево в Комнату 2. 

КОМНАТА 2: Если ты когда-нибудь видел фильм “Индиана Джонс 
и последний крестовый поход”, ты наверняка сообразишь, что надо 
‘делать дальше. Беги влево в Комнату 1. Под тобой по мере твоего 
продвижения будет появляться опора. 

КОМНАТА 1: Прыгай влево, чтобы приземлиться на уступе ниже, 
затем иди налево и окажешься во второй части. 


ЧАСТЬ ВТОРАЯ 
: Подожди, пока несколько плит не упадут на землю, 
затем двигайся налево в Комнату 4. 
КОМНАТА 4: Подожди с правой стороны комнаты, пока не упадут 
на землю несколько плит, затем направляйся влево в`Комнату 3. 
КОМНАТА 3: Поднимись в Комнату 1. 
КОМНАТА 1: Заберись на самый высокий уступ, затем прыгай в. 
Комнату 2. 
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КОМНАТА 2: Пройди мимо незакрепленной плиты на полу и убей 
‘охранника. Ты должен сделать это, чтобы открыть дверь в Комнату 1 
КОМНАТА 1: Заходи в дверь и, ты окажешься в третьей части. 


ЧАСТЬ ТРЕТЬЯ 

КОМНАТА 5: Иди направо к пружинной плите, на- 
ступи на нее и отправляйся налево в Комнату 4. 1 

КОМНАТЫ 4, 3, 2: Иди налево в Комнату 1 2 

КОМНАТА 1: Вот и настало время сразиться с Джа- 
фаром (после короткой анимациенной заставки). Что- 
‘бы его победить, ты можешь применить ту же стратегию, что исполь- 
зовал в поединках со стражниками; он просто сильнее, чем они, и 
реакция у него получше. Когда ты с ним покончишь, создатели игры 
побалуют тебя весьма кровавой (да-да, именно кровавой) концов- 
кой. 
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КОАО АУЕМСЕЕ 


ом = 
ЖЕМИЕАЬ С БОЛШОЙ АОРОИ 


ВЕМОУАПОМ оииме 
ВВЕДЕНИЕ 


Это гоночная игра, но она не похожа на прочие подобного жанра 
игры, поскольку, вместо предоставляемого обычно обзора позади 
машины, в “Мстителе” все показывется с точки зрения сидящего в 
кресле водителя. В ней используется множество видеодействия и 
стереозвук, создающие впечатление, что ты смотришь фильм, а не 
‘играешь в игру. В каждой из девяти стадий “Мстителя” тебе надо 
крутить “баранку”, тормозить и разгоняться, избегая вражеских ма- 
шин, падающих камней и других препятствий. Хотя игра, видимо, 
покажется простой большинству игроков, прекрасная графика и звук 
с лихвой возместят этот “недостаток”. 


СТРАТЕГИЯ 


Попробуй приступить к этой игре, начав сразу с режима ДЛЯ 
ОПЫТНЫХ. При этом игра продлиться несколько дольше, нежели ес- 
ли бы ты играл в обычном режиме. 

На начальных эталах можно смело делать ошибки - если, конеч- 
но, достаточно быстро их потом исправлять. Например, нажав “Тор- 
моз", вместо “Турбо”, ты останешься в живых, если быстро испра- 
вишься и нажмешь “Турбо”. На последних этапах, однако, подобных 
ошибок делать нельзя 
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ВОАР АУЕМСЕЕ 


Когда ты пользуешься "ТУРБО", будь готов воспользоваться этой 
командой несколько раз кряду. Обычно, этот прием применяется, 
чтобы отбросить вражескую машину с твоего пути. 

Когда ты прошел всю игру, вернись к началу и снова отправляйся 
в путь. Но на этот раз НАМЕРЕННО умирай, где только возможно, 
чтобы увидеть все возможные варианты катастроф. Некоторые из 
них весьма неплохи. 

СДЕЛАЙ ВИДЕОЗАПИСЬ себя, играющего в “Мстителя”, и про- 
смотри ее, когда закончишь игру. Практически ты испытаешь такое 
же удовольствие, как и играя в игру. Ты также можешь использовать, 
‘свой видеомагнитофон, чтобы просмотреть наиболее красивые или 
смешные сцены в замедленном темпе или в режиме сзоп-кадра. Вот 
некоторые из самых стоящих. 

ЭТАП 1: Идущая навстречу девушка бросает свои покупки в воз- 
дух, когда ты проносишься мимо. 

ЭТАП 3: Хулиган всакивает на машину, колотит по ней гаечным. 
ключом и падает на ветровое стекло. 

ЭТАП 5: Следи за картинками на стене, мимо которой проезжа- 
ешь, проехав через мост. Там изображены: панда, аллигатор и де- 
вушка, на которой очень мало одежды! Как это им удалось сюда впих- 
‘нуть, непонятно. Чуть позже на этом же этапе три парня прыгают на 
машину и корчат тебе рожи. 


СЕКРЕТЫ 


ПЯТЬ ХИТРЫХ УЛОВОК: Когда на экране будет название игры, 
нажмите *ТААТ" ("СТАРТ"), чтобы появились меню: “бате За” На: 
чинаем игру”) и *Орцопз Моде” (*Выбор режима”). Нажми на пульте 
“ОР” (“ВВЕРХ”), а не “ООМИМ” ("ВНИЗ"), чтобы высветился “Выбор 
режима", и нажми “СТАРТ”. Отметь указателем меню *Р!ауег5” (*Иг- 
роки") и войди в один из следующих режимов: 

РЕЖИМ УСТРАНЕНИЯ (ДЕФЕКТОВ) (ОЕВИС МОГЕ): Нажми “А” 
пять раз и *С", затем выходи из “Орфопз Моде” и начинай игру. В 
процессе игры нажимай *А", *В” и *С” одновременно, и экран будут 
заполнять цифры и буквы. 

ДЕМОНСТРАЦИОННЫЙ РЕЖИМ (ОЕМО МОБЕ): Нажми пять раз 
А", потом “В”, затем выходи из “Орфол5 Моде” и начинай игру. И 
‘она будет идти без твоего участия! 

ПАУЗА (РАЦЗЕ): Нажми четыре раза А”, затем *В” и “А”, выходи 
из *Орнопз Моде" и начинай игру. Во время игры нажатием кнопки 
“СТАРТ” ты сможешь сделать паузу. 

ОЧИСТИТЬ ЭТАП (5ТАбЕ СКЕАВ): Выполни все действия, опи- 
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РОАР АУЕМСЕВ 


санные выше (“ПАУЗА”), и выходи из *Орйопз Моде”. Затем опять 
входи в “Орвопз Моде", нажав “Вверх” и “Старт” и отметь указате- 
лем меню “Игроки”. Нажми четыре раза “А”, потом В и С, затем вы- 
ходи из “Орбопз Моде” и начинай игру. Во время игры нажми “СТАРТ”, 
чтобы наступила “пауза”, а затем *С", чтобы этап автоматически очис- 
тился. 


. Полезная штука. 
ВЫБОР ЭТАПА: Нажми *А” шесть раз, затем выходи из “Орнопз 
Моде” и начинай игру. Появиться картинка с меню этапов. Нажми 
“Влево” ли "Вправо", `чтобы выбрать этал, затем нажми “СТАРТ". 
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ОАО РАЗН 
МОТОГОНКИ 2 


ЕКЕСТВОМ!С АЙТ5 
ВВЕДЕНИЕ 


Игра “Ноад Ваз}” пользовалась в свое время исключительной по- 
пулярностью. Новой ее версии, похоже, уготована та же участь, по- 
‘скольку в ней есть новые трассы, новые мотоциклы, новое оружие, 
качественная графика и звук, а также режим для двух игроков, что, 
по-настоящему, классно! Твоя цель - обогнать всех и выиграть при- 
‘зовые деньги, на которые потом купить получше мотоцикл, чтобы на 
нем заработать еще больше денег. Завершив Уровень 5, ты станешь 
Непревзойденным Гонщиком! 


СТРАТЕГИЯ 


Залисывай ПАРОЛИ. который ты получаешь в конце каждой прой- 
‘денной тобой квалификации. Если во время гонки ты разобьешься 
или тебя остановят полицейские, возвращайся в игру с помощью 
последнего известного тебе пароля. Так ты сохранишь свою деньги. 

'Не пользуйся без надобности ТОРМОЗАМИ. Ты можешь пройти 
большинство поворотов, просто отпуская кнопку ры в 
осторожен! Не делай резких поворотов, когда жмешь на акселера- 
тор, иначе тебя занесет и выкинет на обочину, особенно если у тебя 


мощный мотоцикл. 
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Конечно, забавно таранить других гонщиков, но при этом ты те- 
ряешь много времени. Когда же тебе ничего другого не остается 
кроме, как сбросить с трассы конкурента, бей его кулаком или но- 
гой, но будь аккуратен, чтобы не вылететь из седла. Некоторые Гон- 
щики (Роз и Наташа) старательно не замечают уебя, пока ты не атта- 
куешь их, так что может имеет смысл сдержать свою агрессивность, 

Наилучший момент для использования МТВО наступает, когда ты. 
‘оказываешься позади группы гонщиков, борящихся за выгодную по- 
зицию. Сворачивай на край дороги и применяй МТВО, чтобы обог- 
‘нать их. Не следует использовать МТВО на прямых участках, поскольку 
они, как правило, оканчиваются резкими поворотами. 

Ты можешь проходить всякую трассу, на которую получил доступ, 
столько раз, сколько хочешь, чтобы заработать побольше денег. Те- 
бе не перейти на следующий уровень, пока ты не пройдешь квали- 
фикацию на каждой из пяти дистанций. 

Все ОБЪЕКТЫ НА ТРАССЕ, за исключением машин, - неподвижны 
И со временем не изменяют своего положения. Если ты вылетишь на. 
резком повороте или врежешься, к примеру, в корову, стоящую на 
дороге, посмотри на счетчик миль, чтобы при следующем прохожде- 
нии трассы знать, где и что тебя поджидает. 

КОПИ ДЕНЬГИ, чтобы сразу купить Мотоцикл Суперкласса (пред- 
почтительно "ЗпийКеп 1000”), а потом и “СаБо 1000М". 


СЕКРЕТЫ 


ВЫБОР МОТОЦИКЛА: Ты можешь начать игру с любым мотоцик- 
лом, если воспользуешься хитрым трюком. Вызови на экран меню 
(“бате Орвопз”), выбери игру “Мало А Мало”. (Воспользуйся пуль- 
том 2, чтобы выбрать оружие для второго игрока.) Иди в Магазин 
Мотоциклов и выбери тот мотоцикл, который тебе нравится. Вер- 
нись в меню "бате Оршопз" и выбери игру “Таке Тигпз", затем выбе- 
ри игру “Зоо”. Начинай гонку на Уровне 1 и у тебя будет мотоцикл, 
который ты выбрал в магазине. 

МИНО ТНИМб-2000: В этой игре есть один секретный мотоцикл, но 
ты не получишь его, пока не выиграешь игру на Уровне 5. Сделав. 
это, отправляйся в автомагазин. Там ты найдешь "ММ ТНпа 2000". 
Мотоцикл развивает скорость до 200 миль в час. На нем невозможно 
ни вылететь на обочину, ни потерпеть аварию. 

ФИНАЛ: Пройдя последний Уровень, ты увидишь анимационное 
изображение себя, забирающегося в вертолет, Похоже, что игра на- 
чинается снова. Иди в магазин, купи “МИ Тпитд-2000” и стартуй на 
любой трассе. Правда, теперь твоими соперниками будут полицей- 
ские! Как бы не завершилась гонка, игра прекратиться, и тебе при- 
дется перезапускаться. 
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РОАР ВАЗН 2 


—ьыиоооож»ж»ж».._<_——— 


ПАРОЛИ РАЗЛИЧНЫХ УРОВНЕЙ: 


Уровень 1, 1 дистанция, $4800 и “Зпипкеп, 400": ОЗТ1 РАТК. 
Уровень 2, — 2 дистанции, $1640 и "Вапга!-600№": 0118 2А(У. 
Уровень 3, 5 дистанций, $4830 и “Вапга-600` 
Уровень 3, 5 дистанций, $11560 и *Ралда 600": овнв ЗиОР. 


Уровень 4, 5 дистанций, $22060и "Вапга!-750": '0Н.}5 КРОО. 


Уровень 5, 5 дистанция, $27160и “СлаБо-1000": ОР 5702. 
Уровень 5, 1 дистанция, $32160 и “С\аБю-1000№"; — 00.1 т. 
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ЗЕСА СЬА$51С$ (СО) 


УЕВА АЗС СО] 


5$ЕСА МИХЕО 
ВВЕДЕНИЕ 


Если у тебя есть Меда-СО; то у тебя есть и эти игры, которые 
входят в комлект поставки, Каждая из четырех игр является действи- 
тельно классической, начиная с тетрисной “Соштп5” и заканчивая 
полной действия, боевой "З!гее!з о! Ваде”. 


социмм$ (колонки) 


ВОЛШЕБНЫЕ БЛОКИ: Пока волшебный блок падает, старайся 
развернуть его так, чтобы на экран попали только две его секции, 
Следующий блок падает самостоятельно и убирает совпадающие сек- 
ции. 


СОТОЕМ АХЕ (ЗОЛОТОЙ ТОПОР) 


ВЫБОР УРОВНЯ: Когда на экране находится меню персонажей, 
‘нажми “Вниз” и “Влево”, затем нажми “В” и “ЗТАЯТ”. В верхнем ле- 
вом углу экрана появится номер; это тот уровень с которого ты мо- 
жешь начать. Воспользовавшись пультом, выбери себе уровень, и 
нажми “Старт”, чтобы начать игру. 

ДЕВЯТЬ ЖИЗНЕЙ: Когда на экране находится меню персона- 
жей, нажми “Вниз” и Влево", затем нажми “А” и *С”. Отпусти все 
кнопки и нажми “5ТААТ”. В следующей игре у тебя будет девять жиз- 
ней. 


дж 
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ЕСА С1А$51С$ (СО) 


ВЕ\ЕМСЕ ОЕ ЗНИМОВ! (МЕСТЬ ШИНОБИ) 


БЕСКОНЕЧНЫЕ ШУРИКЕНЫ: В меню “орйопз” ион ты 
‘рикенов на 00. Подожди около десяти секунд и два ну, 
в знак бесконечности. В следующей игре у тебя будут бесконечные 
шурикены. 


ЗТВЕЕТ$ ОЕ ВАСЕ (УЛИЦЫ ЯРОСТИ) 


ПЛОХОЙ КОНЕЦ: Сыграй игрув режиме для двух игроков мпройди 
ее всю до последнего противника. Когда он попросит тебя присо- 
единиться к нему, пусть один игрок скажет “Да”, а другой - “Нет”. 
Теперь два игрока будут драться друг с другом за власть на улице. 

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ОЧКИ: После победы над противником в 
третьем раунде примени на нем свое специальное оружие, прежде 
чем он рухнет на землю, и получишь дополнительно 5000 очков. 

БЕСКОНЕЧНЫЕ ПРОДОЛЖЕНИЯ: Когда появляется сообщение 
«Игра окончена" (“бате Омег") нажми “Влево”, “Влево”, "В”, *В”, *В”, 
>С", "С", "С", “ап”. 
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ЗЕМУЕЮ 5НАЕК 


УРИЕВ $НАЯК 
И #3 КАНАЛИЗАЦИИ 


АСПОМ 
ВВЕДЕНИЕ 


Ты - самый крутой гонщик, который когда-либо мчался по Тонне- 
лям, так, по крайней мере, ты думал`о себе, когда тренировался, 
‘Сейчас ты летишь по-настоящему, и это не совсем то, что ты ожи- 
‘дал. Твой противник, комиссар Стенчлер, - крайне одиозная лич- 
ность. Твой второй пилот, Гоуст, полнейший тупица. Но самое не- 
приятное - это то, что все эти “очаровательные” существа, населяю- 
щие тоннели пытаются убить тебя! Но не впадай в уныние; прорвись 
сквозь них, найди дорогу и тогда сможешь отлично провести время 
‘на прекрасных пляжах Солар-Сити. (Да будет так!) 


СТРАТЕГИЯ 


СДЕЛАЙ ПОТИШЕ ЗВУК, чтобы слышать позывные ЗУБАТКИ. (Кроме 

того, музыка спустя какое-то время начинает действовать на нервы.) 
за тем, как ты играешь, наблюдает твой друг, поручи ему 

(или ей) ПРИСЛУШИВАТЬСЯ К ИЗМЕНЕНИЯМ ТОННЕЛЯ и говорить. 
тебе, когда надо поворачивать. Таким образом, не уделяя особого. 
внимания стрелкам, появляющимся вверху экрана, ты сможешь скон- 
центрироваться на уничтожении врагов. Это важно. 

Всегда используй короткие ОЧЕРЕДИ ПУЛЕМЕТНОГО ОГНЯ, что- 
‘бы сохранять энергию. Иногда, между твоим выстрелом и “смертью” 
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той или иной твари будет небольшая временная задержка. Поэтому 
не следует бездумно продолжать стрелять. Возможно, что ты уже 
‘стреляешь в труп, теряя при этом драгоценную энергию. 

Когда ты огибаешь ПОВОРОТ, всегда поворачивай прицел в том 
же направлении, чтобы стрелять во врагов, которые могут сразу по- 
явиться. Например, если ты поворачиваешь вправо, то переводи при- 
цел в правую сторону экрана, На поворотах тебе надо стрелять очень 
‘быстро, чтобы убить врага. 

Не следует терять времени и энергии на стрельбу по ЛЕТУЧИМ 
МЫШАМ. Они безвредны и за них начисляется мало очков, 

Если ты пропустишь хоть одну ЗАПРАВКУ, то у тебя гарантиро- 
ванно энергия закончится прежде, чем ты доберешься до конца, Так 
что не промчись мимо! Тебе нужно как можно больше энергии, что- 
бы выжить во время нападения Зерков в конце игры. 

Во время игры Гоуст обращается к тебе четырьмя различными 
позывными. Каждый позывной, по существу, означает наступление 
нового уровня с новыми еще более опасными чудовищами, которых 
‘нужно убивать. Если ты получил новый позывной и потерял жизнь, то 
продолжишь игру с того места, где ты его получил. 

ООСМЕАТ (1-ЫЙ ПОЗЫВНОЙ): Ты встречаешься только с РЭ- 
ТИГАТОРАМИ и ЛЕТУЧИМИ МЫШАМИ. Ничего такого, с чем бы ты не 
мог справиться. (Верно?) 

ВАТВВЕАТН (2-ОЙ ПОЗЫВНОЙ): Сейчас стало все хитрее, В тон- 
‘нелях начинает появлятьс., СКОРПИОН, а чтобы его убить, тебе надо. 
‘будет дважды попасть в него. На этом уровне тебе уже придётся 
сражаться с двумя тварями одновременно. Если ты стоякнешься со 
‘скорпионом и рэтигатором, сначала уничтожь скорпиона, так как это 
принесет тебе больше очков. 

ЕХТЕВМИМАТОЯ (3-ИЙ ПОЗЫВНОЙ): Зубатка больше не пред- 
‘упреждает об изменениях в Тоннеле. Теперь ты следуешь по трубам. 
‘за НЕКИМ БЕЗУМНЫМ СУЩЕСТВОМ. Здесь тварей больше, чем на 
прежних уровнях, так что тебе придется стрелять гораздо чаще, что- 
‘бы остаться в живых. КРОТЫ начнут появляться после ЗАПРАВКИ. 
Уровни ВОДОВОРОТА начинают повышаться: смотри за индикато- 
ром и стреляй осветительными снарядами, когда это необходимо. 

ВЕАСНВИМ (4-ЫЙ ПОЗЫВНОЙ): ЗАПРАВКА будет вскоре после. 
того, как ты получил этот позывной. Не пропусти ее! Тебе придется 
иметь дело со множеством врагов и постоянно стрелять. В качестве 
последней меры защиты Стенчлер выпустит в трубы ЗЕРКОВ. Каж- 
‘дый, попавший в тебя, зерк, отнимает 1000 единиц твоей энергии, 
поэтому, чтобы выжить, тебе надо их нещадно уничтожать: чем боль- 
ше, тем лучше. Они нападают только на прямых участках тоннеля, и 
всякий раз появляются в центре экрана, поэтому сосредоточить имен- 
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но там всю свою огневую мощь. Атаки зерков длятся около 45 се- 
кунд: продержись это время - и тебя ждет награда в виде великолел- 
нейшей концовки, где Фалько целует Гоуста (разве у тебя не было 


предчувстия, что они нравятся друг другу?), а секретарша Стенчлера. 
целуется с зубаткой, 
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ЗНАБОМУ ОЕТНЕ ВЕДЗТ 2 


НАВОН ОЕ ТНЕ ВЕАЗТ 2 
ТЕНЬ ЗВЕРИ 


ЕКЕСТВОМ!С АЙТ5 АСПОМ 
ВВЕДЕНИЕ 


Что это? Ты считал, что оригинальная игра “рабом о! Везз{" бы- 
‘ла чересчур крута?! Не ты один, между прочим. Компания "Е!ес!готс 
А15", создатель игры, услышала наши мольбы о пощаде: “Зверь 2” в 
‘большей степени игра разгадывания головоломок, чем действия (хотя. 
в ней тоже хватает беготни, прыжков и стрельбы), и здесь три уровня. 
сложности: легкий, средний и... смехотворный (очень точное назва- 
ние). Если тебе нравится напрягать мозги, а не только палец на спус- 
ковом крючке, то "Зверь 2” - это игра для тебя. 


СТРАТЕГИЯ 


В “Звере 2”, много ситуаций, когда, совершив ошибку, ты уже не 
сможешь продолжать игру. Здесь мы указали большую часть подоб- 
ных ситуаций, но будь готов к тому, что ты все-таки сделаешь не- 
‘сколько ошибок и тебе придется начинать игру заново. И, возможно, 
не один раз. (Вся игра занимает около 20 минут от начала и до кон- 
ца, так что не впадай в ярость, если дела пойдут плохо; они могли бы 
пойти еще хуже.) 

Если тебе не доставляет удовольствие состояние разочарования 
и тебе не хочется раз за разом начинать все сначала, выбери легкий 
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ЗНАРО\МУ ОЕТНЕ ВЕД5` 


уровень сложности. Неприятели на других уровнях нанесут тебе урон 
гораздо больший, а концовка для всех уровней одна и та же. 


ИСТРЕБЛЕНИЕ ИШРАМА 


В самом начале игры направляйся влево к РОЩЕ. Проходя через 
рощу, останавливайся у ствола каждого дерева, прежде чем бежать 
к следующему. Таким образом можно избежать большинства бомб. 
Продолжай бежать влево, пока не доберешься до МОСТА, где из 
воды выпрыгивает рыба. Рыба прыгает произвольно, и поэтому нет 
никакого способа безопасно перейти мост, Просто беги и прыгай 
через мост, чтобы избежать еще большего ущерба. 

‘бежать влево и увидишь ЧЕЛОВЕКА, КОТОРОГО АТА- 
КУЕТ ДЕМОН. Прыгни и ударь демона, но, смотри, не убей человека! 
Когда демон умрет, человек упадет на землю. Он поблагодарит тебя 
и упомянет про верхний и нижний переключатель; запомни какой из 
них какой! 

'Иди налево и беги вниз по ветками как можно быстрее. Не утруж- 
‘дай себя истреблением летающих чудовищ - это бесполезно. Спус- 
тись по веревке и прыгни в ПРОХОД, что встретится тебе на полпути 
вниз. Иди налево. Когда демон устремится к тебе, пригнись, затем 
иди направо и убей демона прежде, чем он перережет веревку! 

Демон мертв, но у тебя появился другой враг, которого следует 
‘опасаться: огромный монстр, толкающий по проходу ПЛИТУ, ОЩЕ- 
ТИНИВШУЮСЯ ОСТРЫМИ ШИПАМИ. Дождись, когда монстр добе- 
рется до выхода и ударь его своей булавой, Иди налево по коридору 
к ЛОВУШКАМ НА ПОТОЛКЕ. Воспользуйся булавой, чтобы прорвать- 
ся через ловушки и иди налево, поднимаясь на высокий холм. 

Воспользуйся булавой, чтобы разбить плиты, которые скользят 
по склону холма, и взбирайся вверх, пока не увидишь парящего над 
тобой демона. Убей демона и беги обратно к подножию холма, что- 
‘бы поднять ключ. (Иногда, ты подбираешь ключ, когда прыгаешь, 
вверх, чтобы ударить демона.) Продолжай двигаться влево к верши- 
не холма и еще одна плита с пиками окажется у тебя на пути. Пробе- 
ги мимо или нырни под плиту - ущерб не будет значительным - и 
‘беги налево. Падай в ЯМУ и прыгай влево через демона, когда он 
пролетает рядом. 

Взбирайся по веревке и прыгай к двери, Воспользуйся ключом, 
чтобы открыть дверь, и медленно иди направо, пока плита с пиками 
не упадет перед тобой. Разбей плиту м иди направо, пока не уви- 
дишь ДВА ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЯ. Самое время вспомнить, что сказал 
тебе спасенный тобою человек. Если ты ошибешься и нажмешь не 


125 


ЗНАРОМ/ ОЕТНЕ ВЕДЗТ 2 


тот переключатель, подъемник не будет работать и закончить игру 
ты не сможешь. (О, какое разочарование!) Вставай на подъемник и 
поезжай вверх, а затем беги направо в проход. 

Двигайся направо, перепрыгни через ЯМУ И ЦЕПЬ. (Не упади в 

яму!) Продолжай идти вправо, минуй две двери и спустись на не- 
‘сколько ступенек ниже. Там найдешь КЛЮЧ. Возьми ключ и подни- 
мись на две ступеньки и прыгай на ЦЕПЬ. Поднимись наверх и пры- 
гай вправо в МАЛЕНЬКУЮ НИШУ; ударом булавы открой сундук - 
найдешь там шесть золотых монет и целительное снадобье. Возьми 
монеты и снадобье. Если у тебя осталось мало энергии, выпей сна- 
добье. 
'Иди влево, спускайся обратно по ступенькам, затем беги налево 
к ЯМЕ С ЦЕПЬЮ. Спустись до середины цепи (но не очень медленно, 
а то потревожишь демона) и прыгай влево к клетке, в которой нахо- 
‘дится зверь. Отопри ключом КЛЕТКУ и выпусти зверя. Зверь побе- 
жит направо и разбудит демона. Ты тоже беги направо и нажми ниж- 
ний переключатель, затем выбирайся из ямы. Беги влево к подъем- 
нику и отправляйся вниз к двум переключателям. 

Беги влево, спустись вниз по лозе и продолжай идти влево, пока 
‘не найдешь валун, клешню и ТРИ ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЯ. (Каждый пере- 
ключатель регулирует одно из движений клешни.) Толкни средний 
‘переключатель, чтобы переместить клешню влево, затем толкни не- 
‘сколько раз нижний, так чтобы клешня коснулась верхушки камня. 
Толкни верхний переключатель, чтобы клешня закрылась, и нижний, 
чтобы поднять валун. Толкни средний переключатель дважды, чтобы 
‘передвинуть камень вправо, и толкни верхний переключатель, чтобы 
‘уронить булыжник, который, ударившись о пику, расколется на не- 
‘сколько частей (останется, правда, только один осколок). 

Брось осколок на КАЧЕЛИ, Поднимайся по веревке, пока не ока- 
жешься около подъемника, затем прыгай вправо на правую полови- 
ну качелей, чтобы забросить камень на подъемник наверху. Беги на- 
лево к подъемнику, чтобы подняться на нем к уступу, до которого 
другим путем не добраться. Иди налево и убей Ишрама Дракона. 
Бей по мешку, пока он не упадет на землю. Человек в мешке скажет, 
что тебе надо навестить Барлума и получить у него награду. 

Возвращайся к проходу с ПИКАМИ НА ПОТОЛКЕ и беги к веревке. 
‘Спустись по ней и увидишь уступы слева и справа. Прыгай на правый 
уступ и беги направо, пока не увидишь яму. Спустись на самое дно 
ямы и беги направо ко ВХОДУ В ЗАМОК Барлума. Когда Барлум от- 
кроет ворота, входи. 

ВНУТРИ ЗАМКА иди направо, пока не увидишь сундук. Открой его, 
возьми монеты и целительное снадобье, затем возвращайся. Выле- 
зи из ямы. Иди направо, возьми у Барлума свиток и уходи из замка. 
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ПОИСК СТАРОГО ЧАРОДЕЯ 


Вэбеги по ступенькам, возьми бутылку эля, затем спускайся об- 
‘ратно и уходи из трактира, Теперь тебе предстоит проделать весь, 
обратный путь к тому месту, где ты вступил в игру. Но не стоит впа- 
дать в панику: на пути обратно врагов не будет, ну разве что руки, 
кидающие бомбы, в рощице. 

Как только ты достиг начала своего пути, продолжай двигаться 


лес нельзя. (Не внимание на его слова, дружок.) Ударь пиг- 
мея булавой и беги по лесу, на бегу уничтожая прыгающих с дере- 
вьев пигмеев. ‘двигаться вправо, пока не окажешься у 


‘бей летуна, затем шагай направо. Последние оставшиеся в лесу пиг- 
меи (их трое) кидают в тебя копья при твоем появлении. Перепрыги- 
вай через копья, а потом разбирайся с негодяями. 

`Ты выбежал из леса! Беги направо и найдешь веревку и несколь- 
ко уступов, которые ведут вверх и влево. Прыгай по уступам до мос- 
та и убей чудовище. Подними ТОПОР (но в ход его пока пускать не 
стоит), затем, по обыкновению, открой сундук и собери монеты. Да- 
лее двигай направо, запрыгивай на веревку, потом прыгай на левый 
‘уступ и беги направо - в нишу. Разрушь булавой СТЕНУ и беги на- 
право, где найдешь еще один сундук. В нем - шесть монет и цели: 
тельное . 

'Отправляйся обратно вниз по уступам и беги влево. Там найдешь 
ЗАМАСКИРОВАННУЮ ДЫРУ. Встань на нее и подпрыгни как можно 
выше. Если ты достаточно высоко подпрыгнул, то, приземлившись, 
пробьешь покрытие дыры и провалишься вниз. 

'Иди по ступенькам вниз и прыгай через воду налево. Ты сможешь 
легко разрушить КРИСТАЛЛЫ, торчащие из воды, если ударишь их 
булавой оразу после прыжка. Тебе достанутся целительное снадо- 


`бъе и сундук (в котором шесть монет). Продолжай путь влево и обна- 


‘ружишь ДРЕМЛЮЩЕГО СТРАЖНИКА. Разбуди его и гони к РАЗВОД- 
НОМУ МОСТУ. Теперь возьми топоры и кидай их как можно быстрее, 
чтобы убить обоих гоблинов, особенно того, который слева (он пы- 
тается поднять мост). Когда оба гоблина мертвы, снова возьми бу- 
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лаву и убей двух гоблинов на уступе вверху. Воспользуйся булавой, 
п слева. ча 
Е написано “ЗРИКЕЗ” (“ПИ- 
КИ",). Подпрыгни и нажми переключатель, затем беги влево. Когда 
доберешься до края уступа, пригнись и нажми переключатль, затем 
‘беги назад, пока пики находятся в неработающем ое 

'Отправляйся вниз и влево, и спускайся в КОМНАТУ СТР) |- 
КОВ. Сражайся, перемещаясь сначала вправо (чтобы взять ключ), 
затем - влево, пока не окажешься в клетке. Стражники экскортируют 
тебя в камеру, где находится твой собрат по несчастью. Предложи 
‘эль стражнику, затем понаблюдай за тем, какон пьянеет и вырубает- 
‘ся. Слабак! Разбей дверь темницы, беги направо и быстро караб- 
кайся вверх по веревке, Убей СТРАЖНИКА наверху, прежде чем тот 
убьет другого пленника, поднимающегося за тобой по веревке. Если 
он все-таки убьет пленника, у тебя еще остается возможность дойти 
до конца игры, но из этой зоны будет выбраться уже трудновато, Но 
волноваться пока не стоит... Позже... Гораздо позже! 

'О’кей, стражник мертв (и будем надеяться, что пленник жив}. Спус- 
кайся обратно вниз по веревке и передвинь пьяного стражника, что- 
бы найти ключ, Прыгай обратно на веревку, поднимайся на самый 
верх и прыгай налево в проход. Беги налево и убей двух стражников, 
чтобы взять КОЛЬЦО. Иди обратно к веревке и спустись по ней до ее 
середины. Прыгай влево и воспользуйся одним из ключей, чтобы 
‘открыть дверь темницы и освободить узника. Следуй за узником впра- 
‘во и вверх к двери. Если первый узник был убит, то здесь будет толь- 
ко один человек; если нет - то двое. Открой дверь оставшимся клю- 
чом и беги направо, так чтобы узники были впереди тебя, Они будут 
‘убиты ПИКАМИ-ЛОВУШКАМИ, но ты останешься в живых. Но, если 
пленник только один, возможно, что и ты не уцелеешь. (Радостное 
известие!) Но, тем не менее, продолжай бег, потому что есть не- 
Ань анинкныЕ ‚очить. ее ты 

‘направо, перейди воду и беги вверх по с1 - 
Я о Ото бол вправо К воровкь, Слустись то верев. 
ке вниз и спрыгни на камни, затем прыгай вправо на следующий 
камень и появится МОРСКОЕ СУЩЕСТВО. Убей существо и внима- 
тельно осмотри следующую груду камней. Камень слева от тебя - 
это, в действительности, чудовище. Так что прыгай на камень спра- 
ва. Чудовище тут же улетит. 

т варовоя Свврк идитнаграьо! спи по 
веревке вниз, и опять иди направо. Ты придешь к МОСТУ. 
мост и иди направо, пока не увидишь громадное ЧУДОВИЩЕ С МЕ- 
ЧОМ. Замани чудовище на мост, который обвалится под его весом. 
Перепрыгни через сделанную им дыру и иди направо, где и встре- 


—_ 
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тишь СТАРОГО ЧАРОДЕЯ. Предложи ему кольцо и пергамент. Он даст 
тебе заклинание против Зелека, но ты можешь и должен воспользо- 
ваться им прямо сейчас, потому что это мощнейшее оружие. 


УБИЙСТВО ЗЕЛЕКА 


Возвращайся к мосту и падай в дыру. Течение понесет тебя впра- 
во, затем ты телепортируешься в странное НОВОЕ ДЛЯ ТЕБЯ МЕС- 
ТО! Беги направо, прыгай с утеса, затем беги налево и хватай цели- 
тельное снадобье. Выпей его и беги направо, к веревке. Прыгай на 
уступ справа и подними РОГ, затем хватайся опять за веревку и под- 
нимайся до ее середины. Прыгай вправо и беги в том же направле- 
нии, пока не встретишь ГИГАНТСКУЮ УЛИТКУ, которая предложит 
доставить тебя обратно в Карамун за. 16 золотых монет. Нажми кнопку 
“А”, чтобы принять ее предложение, и ты окажешься рядом со ста- 
рым чародеем. 

Возьми булаву и беги направо, чтобы ввязаться в. самую тяжелую 
битву игры: ты - против ДВУХ ГИГАНТОВ, которые кидаются топора- 
ми. Прыгай и размахивай булавой, оттесняя гигантов вправо. Они, в. 
конце концов, остановятся. Теперь, через летящие то- 
поры и, опускаясь, бей неприятелей булавой. Чтобы убить их потре- 
‘буется некоторое время, так что прыгай! 

Когда оба гиганта повержены, сотвори заклинание и иди напра- 
во. Используй заклинание, когда пробираешься по БОЛОТУ, чтобы 
убить атакующих тебя ЛЯГУШЕК. Когда ты доберешься до края бо- 
лота, воспользуйся рогом - появится ОГРОМНЫЙ ЗВЕРЬ. Запрыгни 
на него, чтобы перебраться на другой берег реки, затем беги напра- 
во, к замку Зелека. 

В ЗАМКЕ иди направо и вниз по ступеням, потом поднимись по 
лестнице, чтобы взять последнее снадобье в этой игре. Выпей его, 
затем иди вниз и направо. Там тебя поджидает Зелек. Используй на 
нем заклинание. Старайся держаться от него подальше, чтобы укло- 
няться от его атак. Победив Зелека, ты увидишь великолепную кон- 
цовку. 
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ЗОИСТНЕ НОНО 
СОНИК 


ВВЕДЕНИЕ 


Он снова объявился! И, вне всяких сомнений, еще лучше, чем 
был прежде. Новые уровни, новые враги и новый друг, который по- 
могает ему. Соник получает помощь от лисицы с двумя хвостами 
Тейлс, которая скачет позади него, отстреливая всех врагов вокруг. 
ЕЮ может управлять второй игрок в игре для двоих в двух режимах - 
‘соперничества и взаимопомщи. Роботник опять играет роль, кото- 
рая принесла ему известность: он - злодей. Остальные нововведе- 
ния включаеют в себя Спин-Атаку и новый премиальный этап. “Соник, 
2” - это та игра, которую ты просто обязан иметь дома. 


СТРАТЕГИЯ 


Гм-м... С чего же нам начать? “Соник 2” - игра, о которой можно 
многое сказать. Управление ею остается все тем же 
любой кнопкой" (все три заставляют его прыгать). Тем не менее, 
‘создатели умудрились ввести еще одно движение: нажмите и дер- 
жите кнопку “Вниз” на пульте и быстро нажмите любую другую кноп- 
ку, чтобы заставить Соника вращаться на месте, затем отпустите все 
кнопки на пульте и -вы увидите, как Соник помчится вперед в 
СУПЕР СТРЕМИТЕЛЬНОЙ АТАКЕ. Это очень хороший способ взби- 
раться на крутые холмы и прокладывать путь по трупам врагов. 
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Все правила первой серии “Соника” относятся и к “Соник 2”. Ес- 
ли соберешь 100 Колец, получишь ЗАПАСНУЮ ЖИЗНЬ, Если у тебя 
есть хотя бы одно КОЛЬЦО, когда тебя заденет враг, ты сохранишь 
жизнь (хотя кольцо, конечно, потеряешь). Постарайся схватить Кольцо 
снова, чтобы обезопасить себя. Когда у тебя есть хотя бы одно коль- 
цо, потеря жизни тебе не грозит. 

ПРИЕМИАЛЬНЫЙ ЭТАП был изменен, но он стал лучше, чем даже. 
и так достойный всяческих похвал подобный уровень в прежней иг- 
ре. На этот раз ты увидишь, как Соник и Тейлс бегут по трубе, соби- 
рая Кольца и уклоняясь от Бомб. Ты можешь попрактиковаться на 
этом этапе в режиме для двух игроков, но тебе будет необходим. 
помощник, чтобы управлять Тейлсом. Чтобы попасть на премиаль- 
ный этап, ты должен собрать 50 Колец, затем коснуться УКАЗАТЕЛЬ- 
НОГО СТОЛБА. Вокруг него образуется кольцо звезд, в которое ты 
‘должен прыгнуть, чтобы попасть на премиальный уровень. Если ты 
соберешь требуемое количество Колец к концу этапа, то получишь 
один из семи ИЗУМРУДОВ. Чтобы стать Супер Соником надо со- 
брать все семь Изумрудов. Управлять Супер Соником сложно, но он. 
двигается быстрее, прыгает выше и непобедим для врагов и пик (но 
тонет в воде и может быть раздавлен). Он также скользит над зем- 
лей, когда достигает достаточной скорости. 

Попробуй прыгать на стены, чтобы обнаружить ПОТАЙНЫЕ ПРО- 
ХОДЫ, Есть также такие стены, которые Соник может пробить, если 
хорошенько разбежится. Эти стены, как правило, чуть-чуть отлича- 
ются от остальных. 


ЭТАП 1: ИЗУМРУДНЫЙ ХОЛМ 


АКТ 1: Это полигон для тренировок Соника. Враги не слишком 
агрессивны, местность таит в себе мало опасностей и хватает зем- 
ли, в которой можно спрятаться. Пока ты не затратил уйму времени 
на прохождение большей части пути, самое время попрактиковаться 
в прыжках, беге и спин-атаке. Тщательно все разведав и собрав все 
Кольца (на этом этапе их 296), ты можешь получить несколько за- 
пасных жизней. Вполне реально перейти на следующий этап, имея в 
запасе 12 жизней, 

КАК ТЕБЕ ПОЛУЧИТЬ 12 ЖИЗНЕЙ? Конечно же, с помощью улов- 
ки, а как же иначе! Каждый раз, набрав 50 Колец, ты можешь дотра- 
гиваться до Столба со Звездой и будешь оказываться на премиаль- 
ном этапе, По его завершению, все премиальные предметы ‘вернуть- 
ся. В этом акте около 300 Колец, а также хорошо замаскированная 
запасная жизнь Т\ (Ехга Ше Т\/). Собери хотя бы 200 Колец, чтобы 
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получить 2 жизни, найди запасную жизнь, и входи в кольцо звезд 
вокруг Столба. Когда ты выйдешь с премиального уровня, проделай 
все это снова! Ты получишь еще три жизни, а у тебя впереди три 
Звездных Столба. Будь внимателен, ты должен передвигаться от Стол- 
ба к Столбу вправо. ПЕРВЫЙ СТОЛБ СО ЗВЕЗДОЙ находится высо- 
ко в воздухе на маленьком, парящем в воздухе уступе, над желтой 
пружиной (перед первой петлей). ВТОРОЙ СТОЛБ находится перед, 
сдвоенными петлями, а ТРЕТИЙ СТОЛЬ - на вершине четвертой пет- 
ли (считая двойную петлю за вторую и третью). ЗАПАСНАЯ жизнь 
находится сразу после двойной петли. Выйдя из второй петли, пере- 
веди джойстик в правое положение, чтобы взлететь в воздух и в30б- 
‘раться на стену наверху. Перевернутая красная пружина свисает с 
потолка рядом со стеной; она отбросит тебя назад, если ты излишне 
‘быстро взлетишь к стене. 

Большинство врагов на этом этапе предсказуемы и могут быть 
легко побеждены, но КОКОС может причинить тебе больше неприят- 
ностей, чем любой другой. Это - ОБЕЗЬЯНА, висящая на дереве. 
Она будет швырять с пальмы кокосовые орехи, целясь тебе в голову. 
Когда ты заметишь ее на дереве, встань прямо под ней (она не мо- 
жет кидать орехи вертикально вниз), затем прыгай вверх сразу пос- 
ле ее очередного броска, чтобы сбить ее. Постарайся делать это 
каждый раз, как только увидишь ее, на тот случай, если тебе вдруг 
придется возвращаться сюда в поисках Колец или других предме- 
тов. 

Переходя через МОСТ, остерегайся Мэшеров (выпрыгивающих 
из воды рыб). Когда они выскакивают, применяй спин-атаку в прыж- 
ке: ты свернешься в шарик и с размаху ударишь, 

Первый предмет, на который ты наткнешься в этом акте, - это 
ЩИТ, который сильно облегчит твое дальнейшее путешествие. Ког- 
да в тебя попадет враг, ты не потеряешь ни одного Кольца. Продол- 
жай идти направо через мост, затем спускайся вниз и войди в левую 
стену, чтобы собрать несколько Колец. Выбери верхнюю или ниж- 
нюю тропу (и там, и там есть Кольца), затем вернись на другую, что- 
‘бы собрать Кольца и там. На верхней тропе есть пара ТАПОЧЕК, ко- 
торые охраняются Кокосом, висящим на дереве. Отсюда иди налево 
и спускайся, чтобы найти 10-Кольцевые ТУ. На верхней тропе справа. 
есть петля. Прыгай на движущийся уступ слева, чтобы ря до 
ТУ Непобедимости, который находится на вершине петли. 

Продолжай идти вправо и найдешь ДВЕ ПЕТЛИ РЯДОМ. Слева. 
{(перепрыгни через пружину) находится СТОЛБ СО ЗВЕЗДОЙ. Убе- 
дись, что у тебя есть 50 Колец, прежде чем коснуться Столба, если 
ты, конечно, хочешь выйти на премиальный этал. Запасная Жизнь ТУ 
находится справа от двойной петли. (См. то, о было ‘сказано рань- 
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ше о получении 12 жизней.) Продолжай двигаться направо через во- 
допады, собирая Кольца. Если ты жаждешь собрать все Кольца, то 
вернись на нижнюю тропу. Пружины абсолютно безопасны, поэтому 
ими всегда можно воспользоваться для того, чтобы собрать Кольца 
в воздухе. Когда ты закончил здесь все свои дела (и получил все 12 
жизней) иди направо, пока не обнаружишь знак Роботник/Соник. 
АКТ 2: Ты можешь собрать 24 ЗАПАСНЫХ ЖИЗНИ и 5 ИЗУМРУ- 
ДОВ. Здесь более 200 Колец, две Запасных Жизни Т\ и пять Стол- 
бов со Звездами. Ты можешь обходить Столбы слева направо для 
сбора запасных жизней. Петли идут в следующем порядке: двойная, 
двойная, тройная ленточная, простая и простая ленточная. Восполь- 
зуйбя этой рмацией в процессе поиска Столбов в нужном по 
рядке. ПЕРВЫЙ СТОЛЬ находится прямо над первой петлей из пер- 
вой пары. Тебе надо будет взобраться на уюся платформу, 
чтобы перепрыгнуть, д ‘со Стоблом, ВТО! СТОЛБ располага- 
ется на вершине второй петли из первой пары. ПЕР- 
ВАЯ ЗАПАСНАЯ ЖИЗНЬ ТУ и находится она в АНИ 
первой пары петель. Чтобы ее получить, тебе надо пойти вправо, 
вскарабкаться ини ен затем вернуться влево через вто- 
рую пару петель. Продолжай двигаться влево через мост, затем спус- 
кайся и найдешь платформу, которая находится над. ебольШи в6 
допадом. Платформа обрушится, когда ты на нее встанешь. Ты упа- 
дешь и приземлишься на Запасную Жизнь ТУ. ТРЕТИЙ СТОЛБ СО 
ЗВЕЗДОЙ находится прямо под второй парой петель на нижней тро- 
пе. ВТОРАЯ ЗАПАСНАЯ ЖИЗНЬ Т\ находится на ‘движущейся плат- 
форме. Взберись на вершину одиночной петли, сойди с нее с правой. 
стороны и толкни желтую пружину. ЧЕТВЕРТЫЙ И ПЯТЫЙ СТОЛБЫ 
расположены поблизости друг от друга. После того, как пройдешь 
одиночную ленточную петлю, ты найдешь четвертый Столб на дви- 
жущейся платформе вверху, Пятый Столб виден ‘сразу, если посмот- 
реть направо, но если ты пройдешь мимо него, то повернуть налево. 
уже не сможешь. 

Кое-где в стенах находятся ПОТАЙНЫЕ ПЕЩЕРЫ. Первая распо- 
ложена перед первой парой петель; вторая находится в стене справа 
от первой Запасной Жизни ТУ; третья - на нижней тропе, ты ока- 
жешься там, когда перепрыгнешь замаскированную красную пружи- 
ну; четвертая находится на нижней тропе за тройной ленточной пет- 
лей, В каждой из пещер находится огромное количество колец, вклю- 
чая 10-Кольцевые Т\ бонусы. 

Первая встреча с Роботником, как и большинство последующих - 
это легкая ссора. Он спускается на манер вертолета в машину с дре- 
лью, затем ездит взад-вперед по экрану. В тот момент, когда он 
приземлится в машину, ударь его очень быстро два раза, затем бей 
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его, каждый раз; когда он появляется. Нанося последний удар, он 
аключит дрель. Будь готов перепрыгнуть ее! 


ЭТАП 2: ХИМИЧЕСКИЙ ЗАВОД 


АКТ 1: Если ты следовал нашим подсказкам, у тебя должно уже 
‘накопиться 39 жизней (начав с 3-х, ты получил 12 в первом акте и 24 
во втором). Этого хватит тебе, чтобы добраться до последних эта- 
пов, а там мы окажем тебе гораздо больше помощи. 

'Первое, что тебе предстоит, - это найти ДВЕ 10-КОЛЬЦЕВЫХ ТУ 
ПРЕМИИ и ТУ НЕПОБЕДИМОСТЬ. Иди направо, чтобы найти 10-Коль- 
цевую ТУ премию, затем падай с левой стороны и иди нижней тро- 
пой к желто-голубому настилу. Продолжай бежать вправо через пет- 
лю и прыгай на красную пружину. Ты перелетишь обратно через пет- 
лю и приземлишься на 10-Кольцевую ТУ премию или около нее. Ос- 
торожно! Встань на нее, а потом прыгай на уступ слева и найдешь 
там три ТУ. 

После сбора спрятанных Т\ беги обратно направо и прыгай через 
красную пружину. Продолжай движение вправо, пока не доберешься 
до усилителя вращения. Войди в него, затем переведи джойстик в 
правое положение в тот момент, когда заденешь пружину. Если ты 
правильно тал, то достигнешь Я с ТУ НЕПОБЕ- 
ДИМОСТЬЮ, 10-КОЛЬЦЕВЫМ ТУ и ЗАПАСНОЙ ЖИЗНЬЮ ТУ. Если 
хочешь сократить путь, иди направо; если хочешь набрать побольше 
предметов, иди налево. Вне зависимости от того, какой ты выбрал 
‘путь, ты найдешь выход с легкостью. 

АКТ 2: В самом начале этого акта находится ЗАПАСНАЯ ЖИЗНЬ 
ТУ. Беги направо как можно быстрее. Сбежав вниз по крутой планке, 
прыгай в воздух, сквозь кольца. Переведи джойстик в левое положе- 
ние, когда ты летишь сквозь Кольца, чтобы закинуть Соника на уступ, 
где находится Запасная Жизнь Т\. Прыгай вправо и продолжай идти. 
вверх и вправо - там найдешь два 10-Кольцевых ТУ и ТУ Щит, Воз- 
вращайся обратно - туда, где нашел Запасную Жизнь ТУ и спускайся 
вниз, затем иди направо. Взберись по лестнице, образованной че- 
тырьмя двигающимися плитами, и иди дальше к следующим плат- 
формам. Они также образуют ступени. Под ними - 10-Кольцевой ТУ 
и Т\ Непобедимость. Забери их. Резко подпрыгни вверх и иди на- 
право, чтобы переставить ступени, затем взбирайся по ним. Справа. 
находятся еще два 10-Кольцевых ТУ и очень нужный ТУ Щит, 

'Опять у тебя есть НЕСКОЛЬКО РАЗНЫХ ПУТЕЙ, чтобы добраться 
до конца этапа, но каждый из них прост и большей частью безопа- 
‘сен. Два наиболее часто встречающихся врага - это ГРЭББЕРЫ (пауки) 
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и КОЛЮЧКИ. Если ты увидел кого-то из них, немедленно остановись 
и держись на расстоянии, пока они не выстрелят, затем набрасы- 
вайся на них. Помни также, что желто-голубой настил ‘безопасен, но. 
если ты увидишь, что нет желтого цвета, будь начеку. В самом конце 
этапа будет момент, когда тебе придется прыгать на движущиеся 
мимо голубого настила желтые платформы. 

Если ты промахнешься, то окажешься в ядовитом голубом рас- 
творе. В этом случае тебе необходимо очень быстро найти какую- 
либо опру, а не то... Мир праху твоему. Да, печально. 

Здесь тебе предстоит вторая встреча с РОБОТНИКОМ. Действо- 
вать тебе придется очень быстро. В тот момент, когда он появится 
на экране справа, прыгай и бей его дважды и очень быстро, при 
этом не падая. Если ты все сделаешь правильно, то успеешь нанести 
ему восемь ударов, прежде чем он успеет начать свою атаку. В про- 
тивном случае тебе придется нелегко. Он наполнит свою емкость 
ядовитой голубой жидкостью, затем будет кружить над тобой и лить, 
ее тебе на голову. Нажми и держи "Вниз" на пульте, чтобы это не 
нанесло тебе вреда, или попытайся уйти в сторону. Когда жидкость у. 
р иссякнет, бей его. Желтая часть настила разваливается под то- 

, так что следи за тем, с - 
а де уда тупаешь, а то будешь дышать отра. 


ЭТАП 3: ПОДВОДНЫЕ РАЗВАЛИНЫ 


АКТ 1: В этой зоне ты встретишь несколько но! - 
пятствий. Берегись КОЛОНН СО СТРЕЛАМИ, на И Е 
лик красавца-Роботника. При твоем приближении они вспыхивают, 
ииз неа | р 

мотри в поисках спрятанных Колец, `Попроб; 
встатьна бревно и высоко подпрыпниь чтобы обарукиь о Ко 
ца, которые находятся вне пределов видимости. 

Если ты хочешь пойти ЛЕГКИМ ПУТЕМ, держись верхней тропы 
как можно дольше. Иногда ты будешь выходить на среднюю тропу, 
но старайся поскорее возвращаться на верхнюю. Нижняя тропа на- 
ходится под водой, где основной проблемой может стать отсутствие. 
кислорода. Конечно, на нижней тропе есть запасная жизнь. Следи за 
поднимающимися пузырьками и хватай полный рот воздуха! 

Единственная ЗАПАСНАЯ ЖИЗНЬ Т\ находится на нижней тропе. 
ища м иааты Он с двумя Кольцами над ним. Вос- 
лари ИНОЕ. \такой, чтобы столкнуть его и схватить За- 


АКТ 2: Ты можешь с легкостью сойти с ума, пытаясь достать две 
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Запасные Жизни ТУ в этом акте. Одна находится на верхней тропе, а 
другая - на средней. Вокруг раскидано множество предметов. По- 
вторим еще раз: верхняя тропа наиболее безопасна. 

Чтобы найти ЗАПАСНУЮ ЖИЗНЬ Т\ НА ВЕРХНЕЙ ТРОПЕ, иди на- 
право, перепрыгивая через движущиеся платформы (будь аккура- 
тен), пока не доберешься до Столба со Звездой. Толкни его, затем 
прыгай по движущимся платформам, чтобы достичь верхнего усту- 
па. Три вращающиеся платформы, скрепленные кольцами, дадут те- 
‘бе возможность добраться до платформы выше, где находятся 6 Ко- 
лец, Падай с правого края этой платформы и приземлишься на крас- 
ную пружину, затем управляй Соником так, чтобы приземлиться на 
‘движущуюся каменную колонну. С нее прыгай на уступ справа и най- 
дешь два 10-Кольцовых Т\ и самую труднодоступную из Запасных 


Жизней ТУ. 

ЗАПАСНУЮ ЖИЗНЬ Т\ НА СРЕДНЕЙ ТРОПЕ найти чуть легче, Она 
находится ниже того места, где была Заласная Жизнь на верхней 
тропе. Следуй по тропе, пока не найдешь тоннель, ведущий вниз. 
Продолжай идти вправо, пока не достигнешь следующего поворота 
вверх, ведущего к Роботнику. Вместо того, чтобы прыгать вверх на. 
правый уступ, прыгай вверх и на стену влево, чтобы найти Запасную 
Жизнь ТУ. 


Теперь настало время для очередной встречи с РОБОТНИКОМ. 
Тотемные столбы поднимаются из земли с каждого края экрана. Док- 
тор Роботник летает над ними с очень большим молотом. Когда он 
‘ударит по одному из тотемных столбов, одна из четырех птиц выпус- 
тит стрелу, Когда стрела попадет в тотемный столб на другой сторо- 
не, она на несколько секунд застрянет в нем. Быстро прыгай на нее, 
а оттуда - на Роботника. Ударив его и приземлившись внизу, иди в 
‘сторону противоположную той, где находится Роботник, и будь готов: 
‘уклониться от следующей стрелы. Повторяй это, пока не ударишь 
Роботника восемь раз. Надо также помнить, что молот Роботника не 
причинит тебе вреда. Если ты сможешь добраться до вершины то- 
темного столба, как можно чаще прыгай на Роботника и обратно на. 
‘столб, чтобы ускорить битву. Языки пламени из летательного аппа- 
‘рата Роботника могут сжечь тебя, так что страйся держаться от них 
подальше. 


ЭТАП 4: НОЧНОЕ КАЗИНО 


Это самая легкая из всех зон. Ты окажешься шариком в гигант- 
ском автомате для игры в пинбол. Можно нажимать любую кнопку, 
чтобы привести в действие флипперы, расположенные на протяже- 
нии всей зоны. Твоя цель состоит в том, чтобы приземлиться в три 
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металлические перекладины над тремя колесами игорного автома- 
та. Если ты выскочил оттуда, старайся запрыгнуть обратно, За каж- 
‘дые 100 Колец, выигранных тобой, ты получаешь ЗАПАСНУЮ ЖИЗНЬ, 
Тем не менее, если ты выиграешь 100 Колец, а потом их потеряешь, 
тебе придется уже собрать 200 Колец, чтобы получить вторую За- 
пасную Жизнь. Выход - как обычно, с правого края зоны, но не вол- 
нуйся на этот счет: ты с легкостью его найдешь, 


Выплата игорного автомата такова: 


3 Япдз = 10 Колец; 

‚3 Вагз = 20 Колец; 

3 Таз = 25 Колец; 

3 50п/с$ = 30 Колец; 

1 Уаскро! + 2 5оп/с$ = 60 Колец; 

3 Маскро!5 = 150 Колец; 

3 ПоБойусз = -100 Колец; 

2 /аскро1з + 1 ВоБошик = -100 Колец. 


В 1-ом АКТЕ ты сможешь найти ЗАПАСНУЮ ЖИЗНЬ ТУ где-то в 
‘середине акта. Там есть И-образная местность, по которой ты дол- 
жен бегать взад-вперед, чтобы набрать скорость и выбраться отту- 
да, Когда ты бежишь вверх по правой стене, держись правой сторо- 
ны, чтобы попасть в потайной тоннель. 

Во 2-ом АКТЕ ты найдешь ЗАПАСНУЮ ЖИЗНЬ ТУ, если будешь 
стараться держаться нижних троп. Ты доберешься до зала с больши- 
ми голубыми плитами, двигающимися влево и вправо. Ты не мо- 
жешь быть раздавлен между этими плитами, но они могут раздавить 
тебя об пол или потолок, В самом конце зала на полу находится. 
Запасная Жизнь ТУ. 

РОБОТНИК, ЧАСТЬ ЧЕТВЕРТАЯ: Со временем борьба с Робот- 
ником становится все серьезнее, Дно его лететельного аппарата за- 
щищено силовым полем. Тем не менее нужно подняться над ним и 
‘ударить Роботника по голове, Для этого существует два способа, 
Во-первых, ты можешь прыгнуть на флипперы - Соник подскочит вверх. 
и упадет на Роботника сверху. Во-вторых, ты можешь, промчавшись 
по полу (чтобы задать темп, воспользуйся Стремительной Атакой), 
забраться по стене, затем, подпрыгнув что есть мочи, спикировать 
сверху на Роботника. И, конечно же, ты можешь комбинировать эти. 
‘два метода. Чтобы хоть чем-нибудь себя занять, Роботник бросает 
колючие шары, которые взрываются, ударившись о землю. Тебе по- 
требуется восемь ударов, чтобы расправиться с Роботником, и - счи- 
тай, что ты уже в следующей Зоне, 


137 


$ОМ!С ТНЕ НЕОСЕНОС 2 


ЭТАП 5: ВЕРШИНА ХОЛМА 


АКТ 1: Местность становится менее удобной, а враги - более 
‘опасными, Если ты набрал семь Изумрудов и 50 Колец, то можешь, 
‘стать Супер Соником. Супер Соник непобедим, а это облегчает за- 
дачу выживания в ямах с раскаленной лавой и борьбу с врагами. 

В начале этого акта хватает ценностей, которые не мешало бы 
подобрать и сохранить. Иди направо, пока не окажешься у КАТА- 
ПУЛЬТЫ-ПИЛЫ. Прыгни на ту сторону, где нет огненного шара, за- 
тем беги к другой стороне пилы и приготовься к запуску. Ты должен 
приземлиться на движущемся острове (тебе, может быть, понадо- 
бится спрыгнуть обратно на пилу, чтобы набрать скорость). Хватай 
ТУ Непобедимость, затем прыгай на красную пружину; переведи 
‘джойстик в положение “Вправо”, чтобы достигнуть уступа справа, 
где есть 10-Кольцевой ТУ. Иди направо к стене и найдешь потайной 
тоннель с Кольцами, С другой стороны тоннеля находится еще одна 
ТУ Непобедимость, Прыгай вверх на следующий уступ и воспользуй- 
ся катапультой, чтобы попасть на уступ еще выше (берегись огнен- 
ного шара), Прыгай вверх на подвижную платформу справа, затем 
на следующую и вверх на уступ, где находится СТОЛБ СО ЗВЕЗДОЙ. 


гай на следующую желтую пружину и доберешься до 10-Кольцевого 
ТУ. Падай с уступа вправо и найдешь еще один 10-Кольцевой ТУ, 
затем ударь по голове Рексора и иди направо. 

‘Оказавшись ПОД ЗЕМЛЕЙ, найдешь Щит. Хватай его и иди влево. 
насколько это возможно. на двух подвесных вагончиках вниз 
к красной пружине. Войди в красную пружину, чтобы миновать под- 
нимающиеся пики, Воспользуйся следующей пружиной, чтобы до- 
браться до двух тоннелей в стенах (один расположен высоко, там 
Кольца и ТУ Непобедимость; другой - ниже, там Кольца и красная 
пружина на правой стене, которую не стоит трогать). 

Как только ты устремляешься направо, ЭКРАН НАЧИНАЕТ СОТ- 
РЯСАТЬСЯ И РАЗДАЕТСЯ ГРОМ. Пол приподнимается и, если ты не 
‘будешь бежать достаточно быстро, тебя раздавит. Как только ты вы- 
‘рвешься из тоннеля, беги на большой скорости через Кольца, вися- 
щие в воздухе. Держи джойстик “Вправо”, чтобы приземлиться на 
петлю, или используй для этого катапульту. Толкни Столб со Звез- 
‚дой и хватай 10-Кольцевой ТУ, затем беги направо к выходу. 

'АКТ 2: Здесь целых три Запасных Жизни ТУ. Чтобы найти пер- 
вую, иди по верхней тропе к катапульте-пиле. С верхнего уступа пры- 
гай вправо, минуя движущуюся платформу, и переведи джойстик 
“Вправо”, чтобы приземлиться в пещере на той стороне утеса, где 
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'Запасная Жизнь ТУ. Спускайся обратно вниз с левой стороны и р 
должай путь вправо. Когда увидишь ДВА ПОДВЕСНЫХ ВАГОНЧ! 
‘притормози немного. Иди направо, пока не найдешь СТОЛБ СО ЗВЕЗ- 
ДОЙ (Роботник ждет тебя справа). Спускайся под землю, чтобы най- 
ти РЕКСОРА (существо, живущее в лаве и похожее на лох-несское 
чудовище). Перепрыгни через лаву, чтобы найти ЗАПАСНУЮ ЖИЗНЬ 
ТУ. Если ты отправился под землю в этом акте раньше, то найдешь 
Дополнительную Жизнь ТУ, когда упадешь из подвесного вагончика 
сразу же, как только проедешь ДВЕ ЖЕЛТЫЕ ПРУЖИНЫ в яме на- 
против друг друга. 

МЕСТЬ РОБОТНИКА, ЧАСТЬ 5: В конце акта ты обнаружишь се- 
бя в зоне, где находятся две ямы с лавой. Стой в центре двойной 
платформы. Роботник поднимется из лавы. Если ты - Супер Соник, 
‘смело бей его, и ты уничтожишь его прежде, чем у него будет шанс 
‘начать атаку. В противном случае тебя ждет серьезная схватка. Он 
поднимается из одной ямы с лавой, стреляет пламенем, затем кида- 
‘ет два огненных шара на ближайшую из двух сдвоенных платформ, 
‘на которых ты стоишь. Скрывшись в раскаленной лаве, он через мгно- 
вение вздымается опять. Ударь его раз или два, пока он поднимает- 
‘ся, затем быстро переходи На дальнюю от него платформу. Повто- 
ряй это, пока не победишь его. 


ЭТАП 6: ТАИНСТВЕННАЯ ПЕЩЕРА 


АКТ 1: Ты встречаешь здесь нового врага. ФЛЭШЕР - это светля- 
чок, который опасен только, когда светится, но кажется, будто это 
происходит все время. Берегись ПИК, появляющихся из земли и стен. 
Нужна известная аккуратность. 

Если ты зашел в ТУПИК и не можешь догадаться куда идти даль- 
ше, ищи маленькую лозу, свисающую с потолка, Если ты подпрыг- 
нешь, схватишься за нее и осторожно потянешь вниз (или полезешь, 
вверх), то обнаружишь новых проход. 

В этом акте НЕТ ЗАПАСНЫХ ЖИЗНЕЙ ТУ, и меньше, чем обычно, 
‘других полезных штук. Попробуй заняться исследованием местнос- 
ти, когда будешь идти направо к выходу. Здесь есть несколько троп, 
верхних и нижних, но ничего такого, о чем следовало бы упомянуть. 
Двигаться по нижней тропе легче. 

АКТ 2: Здесь есть одна ЗАПАСНАЯ ЖИЗНЬ ТУ, которая все-таки. 
лучше, чем ничего. Она находится в самом конце акта. Где-то на 
нижней тропе ты найдешь Столб со Звездой и 10-Кольцевой Т\ пря- 
мо перед ним, И то, и другое находится рядом с тремя вращающи- 
мися кратерами. Отсюда иди направо и найдешь 10-Кольцевой ТУ, 
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потом ищи ТУ Щит. Иди еще дальше вправо, затем вниз и обратно 
налево. Когда ты придешь ко второму уступу (слева от черного шара 
с шипами), спускайся по левому краю уступа, чтобы приземлиться 
на Запасную Жизнь ТУ. Ударь ее и воспользуйся пружиной, чтобы 
перелететь направо встретиться с Роботником. 

"Достигнув конца акта, ты окажешься в комнате, с потолка кото- 
рой падают камни и пики, но причинить тебе вред могут только пики. 
Как только Роботник появляется сверху, попробуй простенький трюк: 
подпрыгни и ударь днище его машины. Теперь тебе осталось нане- 
сти ему семь ударов. Подожди, когда Роботник опустит сверла на 
своей машине, и начинай`наносить ему удары. По прошествии не- 
большого количества времени он поднимет сверла и взлетит вверх. 
Продолжай действовать по тому же образцу, аккуратно увертываясь 
от пик, которые падают, когда сотрясается изображение. 


ЭТАП 7: НЕФТЯНОЙ ОКЕАН 


АКТ 1: Опять меняются враги и препятствия; слегка возрастает 
‘сложность. Морские коньки наиболее опасны, Они летают по возду- 
ху и стреляют "медленными" пулями, которых, тем не менее, сложно 
избежать. ПРУЖИННЫЕ ПЛАСТИНЫ находятся везде. Они кажутся 
совершенно безопасными зелеными ступеньками, но та, что навер- 
ху. стреляет огнем. Пламя смертельно, тах что будь внимателен, ког- 
‘да прыгаешь. НЕФТЬ, которая покрывает всю Зону внизу, не ядовита 
‘для Соника, но если он не будет прыгать, то захлебнется и утонет. 
Другая опасность - ОКТУС, розовый осьминог, с которым ты легко 
справишься. Остановись, когда увидишь его, затем примени свою 
Супер Стремительную Атаку. Я 

В первом акте только одна ЗАПАСНАЯ ЖИЗНЬ ТУ, и находится 
она в самом конце. Здесь в основном одна тропа и есть одно место, 
которое позволяет сократить путь, но потом все равно выйдешь на 
основную тропу. Всегда старайся карабкаться выше, если ты дви- 
жешься направо, и не собъешься с правильного пути. В конце кон- 
цов, ты найдешь Столб со Звездой - сразу после спускного желоба, 
Иди направо и поднимись вверх на третьей Нажимной Пластине, чтобы 
добраться до разваливающегося уступа справа вверху. Беги напра- 
во и найдешь другой разваливающийся утес, затем беги через него 
и воспользуйся Стремительной Атакой, чтобы взобраться на правую 
‘стену и достигнуть разваливающегося утеса над тобой. Прыгай по 
плитам вверх и влево и доберешься до подъемника. Не забывай сле- 
дить за Эквисом, когда пойдешь направо, чтобы найти пушку, 
‘стреляющую шариками. Ты остановишься на платформе с ТУ Щитом. 
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Хватай его и иди направо, а потом вниз по спускающемуся желобу. 
Когда ты доберешься до второго спускного желоба, увидишь 10- 
КОЛЬЦЕВУЮ Т\, ОХРАНЯЕМУЮ ОКТУСОМ НА ВЫСОКОМ УСТУПЕ. 
'Отправляйся к концу спускного желоба, затем беги и прыгай вверх 
‘по спускному желобу, чтобы потом допрыгнуть до высокго уступа. 
Хватай 10-Кольцевое Т\, затем прыгай вправо и найдешь Дополни- 
тельную Жизнь ТУ. Иди влево и падай в шахту подъемника. Столб со 
Звездой находится там, и добраться до него можно, пойдя сначала 
влево, а потом обратно вправо. Подъемник вернется обратно на- 
верх, а Столб со Звездой будет легко доступен. 

АКТ 2; Этот акт не такой простой, как предыдущий. Здесь не- 
сколько троп, ведущих к одной и той же цели. Здесь нет мест, позво- 
ляющих значительно сократить путь, и есть одна Запасная Жизнь ТУ, 
ккоторой трудно подобраться (мы потеряли несколько жизней, прежде, 
чем до нее добрались). Если ты обеспечил себя запасом в Зоне Изум- 
рудного Холма, как мы советовали, у тебя должно было остаться 
‘еще достаточно. Просто осмотри местность и следуй в том направ- 
лении, куда ведут тебя подъемники. Роботник пребывает в правом 
верхнем углу зоны, но, вероятно, ты можешь др него и не добраться 
и простишься с жизныю до встречи с ним. 

БИТВА С СУБМАРИНОЙ РОБОТНИКА: Есть два способа вести 
этот бой. Ты можешь стоять на платформе вверху и прыгать (или 
пригибаться), чтобы ускользнуть от атак Роботника. Или ты можешь 
выбрать другое: прыгать каждый раз в нефть под центральной плат- 
формой и быстро прыгать, чтобы избежать атаки Роботника (потом 
прыгать обратно на платформу прежде, чем Роботник поднимется). 
Как только Роботник впервые появится, ты можешь ударить его один 
‘или два раза. Встань в центр платформы и приготовься прыгать че- 
рез металлическую руку Роботника, когда она пытается тебя задеть. 
Потом вставай на левый край платформы (наиболее удаленный от 
пушки) и пристально наблюдай за пушкой. Если прицел взят высоко. 
- пригибайся, чтобы избегнуть луча. Если она направлена низко, будь 
готов прыгать вправо через луч, проходящий над самой платфор- 
‘мой, После такой двухступенчатой атаки Роботник поднимется вновь, 
предоставляя тебе шанс ударить его один или два раза, прежде чем 
он успеет отступить. 


ЭТАП 8: МЕТРОПОЛИС 


ВСЕ АКТЫ: Этап очень длинный и трудный. Главное здесь- как и 
во всех прочих зонах, идти направо в поисках выхода. В каждом акте 
- множество троп, которые часто пересекаются, но все они ведут в 
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одну сторону. Все подъемники и трубы ведут тебя в правильном на- 
правлении. Четкое осознание врагов будет наиболее полезной за- 
щитой. ЗАПАСНАЯ ЖИЗНЬ ТУ находится в Акте 3. Когда ты, карабка- 
ясь вверх по болту с гайкой, увидишь слева еще один болт с гайкой, 
прыгай направо, к стене. Ты попадешь в потайной коридор с двумя 
10-Кольцевыми ТУ и ЗАПАСНОЙ ЖИЗНЬЮ Т\. Очень здорово, 

ВРАГИ: ЭСТЕРОН - это золотая звезда, которая взрывается, ког- 
да ты к ней приближаешься. Каждый луч звезды идет по прямой. 
Займи место между лучами так, чтобы находиться либо непосредст- 
венно под звездой, либо позади, слева или справа. Если ты бежишь 
мимо или карабкаешься по болту, будь осмотрителен и набериь тер- 
пения, а иначе в тебя попадут. СЛАЙСЕР - это насекомоподобное 
‘существо, которое кидается в тебя бритвами. Правда, у него их только 
две. СПЕЛЛКРЭКЕР - это краб с длинными конечностями. Когда его. 
конечность вытянута, тебе нельзя его атаковать, так что дождись, 
‘пока он ее уберет, затем бей. КУБ С КОПЬЕМ имеет в каждой из 
четырех сторон дыру. Копье будет выскакивать из дыр по часовой 
стрелке. Прежде чем прыгать, понаблюдай за кубом. Если копье вы- 
скакивает слева, в следующий момент оно появится наверху. А ведь. 
тебе не очень-то хочется оказаться наколотым на него? 

РОБОТНИК: Роботник становится слишком вызывающим. Его “мо- 
‘биль" уже защищен вращающимися сферами, касаться которых опас- 
но. Когда все сферы оказываются на одной горизонтальной плос- 
кости вокруг мобиля, прыгай и бей его снизу. После каждой твоей 
‘атаки из него вырываются воздушные шары, как две капли воды по- 
хожие на Роботника. Но ты можешь их легко уничтожать, просто пры- 
гая на них. Если у тебя все-таки возникли трудности с Роботником на 
этом этапе, прими помощь друга. Воспользовавшись пультом 2, твой. 
друг может управлять Тейлсом и атаковать Роботника вместе с то- 
бой. Самое удобное в том, что если Тейлс пострадает, Соник оста- 
нется невредимым. 


ЭТАП 9: ВОЗДУШНЫЙ БОЙ 


`Этот этап не был бы таким трудным, если бы на нем были Столбы 
‘со Звездами. А так, потеряв жизнь, ты будешь вынужден всякий раз 
отправляться к его началу. Новые враги не столь уж и ужасны, но их 
много. НЕБЬЮЛУСЫ - это черно-зеленые существа с желтым про- 
пеллером в голове. Ты можешь нападать на них с любой стороны, 
‘даже со стороны пропеллера. ТЕРТЕЛОИДЫ - маленький черепашки, 


По их виду не скажешь, что они наслаждаются жизнью. Реактивная 
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черепаха плюется огненными шарами. Единственное, что поможет 
тебе выжить в этой зоне, это Кольца. Везде, где только возможно, 
хватай их, чтобы остаться вживых. Последние из врагов, которые 
тебе повстречаются, - ВАЛЬКИРИИ. Это реактивные аппараты с пти- 
чьими головами. Они летают с бешенной скоростью. Оставайся у 
левого края экрана и держи палец на кнопке прыжка. Пролетая над. 
Крылатой Крепостью, ты встретишь целую эскадрилью этих существ; 
‘под Крепостью - их тоже немало. Реакция и Кольца - вот, что помо- 
жет тебе выжить в этой зоне. 


ЭТАП 10: КРЫЛАТАЯ КРЕПОСТЬ 


После прогулки на самолете ты окажешься на Крылатой Крепос- 
ти. Будь готов ко многим неприятным неожиданностям. Единствен- 
ный новый враг - КЛАКЕР, хорошо вооруженный цыпленок, который 
неожиданно появляется из башен корабля. Тебе придется хвататься 
‘за скобы под кораблем и БОКОВЫЕ СЕКЦИИ КРЫЛА на корабле. Так 
как это новые для тебя препятствия, ты потеряешь, почти наверняка, 
несколько жизней, пока освоишься. Не стоит из-за этого пережи- 
вать. 

Есть только один путь, ведущий в крепость, но если несколько 
раз отклониться от него, то можно заполучить в свое распоряжение 
один-два полезных предмета. После приземления беги направо и 
далее - по зигзагообразному проходу. Продолжай двигаться вправо, 
спускайся по ступенькам, прыгай вверх и хватайся за скобу под ко- 
раблем. У тебя будет время, чтобы спрыгнуть вниз на движущиеся 
платформы и избежать пламени, которое вырывается из сопла. Ког- 
да ты доберешься до носовой части корабля, взбирайся по вертя- 
щимся платформам и вскоре встретишь первого из Клакеров. Про- 
должай карабкаться вверх, пока не увидишь вращающиеся белые 
платформы. Взбирайся по ним, чтобы достичь самого верха кормы 
корабля, где ты и обнаружишь ЗАПАСНУЮ ЖИЗНЬ ТУ, Сбей ее вниз, 
затем спускайся за нею и хватай ее, воспользовавшись красными 
туфлями. Беги направо по верхней части корабля, и вскоре ты обна- 
ружишь СТОЛБ СО ЗВЕЗДОЙ. Продолжай движение вправо, и ты 
приобретешь Непобедимость и два 10-Кольцевых ТУ. Возвращайся 
обратно, поднимись на подъемнике, затем иди направо, минуя еще 
нескольких Клакеров, Оказавшись у правого края, ты упадешь вниз. 
Ты увидишь площадку, по которой сможешь бежать направо. Прыгай 
на платформу вверху и иди налево, чтобы выйти через дверь. Потом 
тебе придется хвататься за БОКОВЫЕ СЕКЦИИ КРЫЛА корабля. Ког- 
да ты схватишься за первые четыре, соскользни вниз к двум после- 
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‘дующим и ухватись за них. Панели будут отрываться, и ты упадешь 
‘на следующую группу секций. Начинай карабкаться вверх и готовься. 
схватиться за очередную площадку, затем доберись до самой верх- 
секций. Когда секции развалятся, ты упадешь прямехонько во 
ред орт орали, Спустись на ТРЕХ ПОДЪЕМНИКАХ. Стоя 
на последнем, подпрыгивай вверх, пока не увидишь платформу, по- 
являющуюся из борта корабля справа. Всего этих платформ будет 
восемь, и они будут выскакивать слева направо. Прыгай на первую 
как только она появится так, чтобы было достаточно времени пере- 
браться через остальные, пока они не задвинулись обратно. Когда 
ты окажешься на недвижимой опоре, ты увидишь СТОЛБ СО ЗВЕЗ- 
ДОЙ, Что с ним нужно сделать, ты знаешь и без нашей подсказки. 

ЗАПАСНАЯ ЖИЗНЬ Т\ спрятана в передней части корабля за по- 
тайной стеной, Чтобы ее обнаружить, тебе надо схватить крюк, кото- 
рый опустит тебя вниз на нужное место, затем прыгнуть прямо на. 
правую стену. Когда ты окажешься снаружи, плыви влево - там без- 
‘опаснее. Добывание этой жизни - предприятие рискованное и может 
стоить тебе одной, а то и двух жизней. Лучше всего, если ты, не 
отвлекаясь, будешь продолжать движение к месту твоей 
схватки. 

Продолжай взбираться на самый верх корабля и направляйся впе- 
ред, пока не ата один СТОЛБ СО ЗВЕЗДОЙ, Справа 
вверху находится металлическая пробка. Сбей ее, чтобы заглянуть в 
корабль, затем прыгай в него и иди направо, приготовившись к схват- 
ке. 

РОБОТНИК здесь опасен как никогда. Твоя цель - разбить окуляр, 
который испускает лучи в самом верху экрана. Лучи вспыхивают с 
‘большой частотой, при этом становясь все плотнее и плотнее. Они 
могут причинить Сонику массу неприятностей. Движущиеся платфор- 
мы тебе не особенно помогут. Подбери несколько Колец, прежде 
чем войдешь внутрь, и обязательно хватай хотя бы по одному, после 
каждого попадания в тебя. Забирайся на самую верхнюю из трех 
платформ, чтобы избежать пик, затем прыгай к Е Е] и 

, оно ся. чем выпасть из - 
Е ОА А 'ЗАПАСНУЮ ЖИЗНЬ ТУ, скрытую в 
‘передней стене. Позже она может тебе понадобиться. 

Когда Роботник попытается удрать в своей ракете, Тейлс найдет 
тебя и поможет перехватить его (непревзойденная сцена!). Готовься 
к жесточайшей схватке, где уже не будет ни Колец, ни помощи от 
Тейлс! 
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ЭТАП 11: ПОСЛЕДНЯЯ БИТВА 


Эта зона делится на два этала. Сначала тебе придется сразиться 
с очень похожим на тебя роботом, которого зовут РОБО-СОНИК. Его 
колючая шерстка в действительности состоит из настоящих пик, ко- 
торые похожи на лезвия пилы. Как только он появится, подбеги к 
нему и нанеси три удара. Отскочив от него после третьего удара, 
держись левее, чтобы приземлиться у центра экрана. Робо-Соник 
свернется шариком и покатиться на тебя. Перепрыгни через него, 
затем быстро подбеги к нему и еще трижды ударь, когда он встанет 
на ноги. Ках только ты ударишь ого в третий раз он полетит на своих 
реактивных ботинках вперед, потом развернется и понесется обрат- 
но. Ударь его еще раз, затем последуй за ним к левому краю экрана 
и ударь снова. Другой способ ввязаться в схватку заключается в том, 
чтобы, расположив Соника чуть-чуть левее того места, где появляет- 
‘ся Робо-Соник, повернуть его влево и, держа джойстик в положении 
“Вниз”, начать быстро вращаться на месте (точно готовясь к Стре- 
мительной Атаке). Если ты правильно выбрал позицию, ты сможешь 
сразу угостить врага четырьмя ударами. Чтобы победить Робо-Со- 
ника, тебе надо нанести ему восемь ударов, при чем сделать это 
‘нужно очень быстро. 

РОБОТНИК стал больше ростом!? Нет, он просто забрался в го- 
лову огромного, похожего на него, робота. Это пожалуй рекордный 
по величине босс в игре, не правда ли? Образ действия у него такой 
же повторяющийся, как и у остальных, и запомнить его легко. Самое 
сложное - это ударить его в нужный момент. Роботник начинает с 
того, что делает четыре шага вперед, затем полшага назад. Бей его 
в живот, когда он ставит ногу на землю, затем отходи, когда он вэле- 
тает в воздух. Ты увидишь на Сонике метку прицела, которая следует 
за ним. Походи по экрану, и когда прицельный значок на мгновение, 
вспыхнет, беги в центр. Когда Роботник приземлится, он сразу уст- 
ремится вперед. Для тебя это еще одна возможность ударить его в 
живот, но действуй быстро. После удара бросайся к самому краю 
экрана, чтобы избежать пик, торчащих из рук робота, которые могут 
настигать тебя почти везде. Будь готов к прыжкам. Роботник вновь 
взлетит в воздух, Когда он приземлится, то повторит свою тактику: 
четыре шага вперед, полшага назад. Рассчитывай время и продол- 
жай наносить один или два удара за раунд. Если ты пожадничаешь и 
попытаешься нанести ему больше, то можешь поплатиться за это’ 
жизнью. Так что будь терпелив! Если тебе удастся нанести ему 10 
ударов, ты уничтожишь его (и на этот раз - навсегда) и получишь в 
награду превосходную концовку. Если ты собрал все семь Жемчу- 
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жин, она будет отличаться от обычной, Соник будет выступать в 
ипостаси Супер Соника. 


ПРЕМИАЛЬНЫЕ ЭТАПЫ 


Пройти Премиальные Этапы нелегко. Всего их семь, как и Жем- 
чужин, и с каждым последующим их сложность возрастает. Чтобы 
оказаться на премиальном этапе, ты должен собрать по крайней ме- 
ре50 Колец и коснуться Столба со Звездой, а затем прыгнуть в коль- 
‘цо, которое появляется над столбом. На Премиальном этапе ты уви- 
дишь Соника (и Тейлс, если она тоже в игре) со спины, бегущих по 
‘цветной трубе. По пути можно найти Кольца и ‘бомбы. Избегая бомб, 
хватай кольца, но, помни, когда ты поворачиваешь за угол на боль- 
шой скорости, ты не всегда можешь заметить их. Если в игре участ- 
вуют Соник и Тейлс, ты должен попросить, кого-либо из своих дру- 
зей, помочь тебе управлять Тейлс во время Премиального Этапа. 
Обычно лисица прыгает мгновением позже тебя, а это часто бывает 
поздно. Твой друг может управлять Тейлс, воспользовавшись пуль- 
том 2; когда ты вернешься к игре, Тейлс опять, будет управляться 
автоматически (если, конечно, твой друг не захочет взять. заботу о 
нем на себя полностью). В каждом из этапов есть образец действия, 
который повторяется и, благодаря тренировкам, ты можешь достичь 
хороших результатов. 


СЕКРЕТЫ 


ВЫБОР УРОВНЯ. Вызови меню “Оршопз”, когда на экране по- 
явится заголовок. Войди в "Зоила Тез!" (“Проверка звука”) и выбери 
звук 19, затем нажми кнопку С", потом звук 9 и нажми "С* и, нако- 
нец, звук 17, и снова нажми “С”. Ты услышишь особый звук, когда 
начнет играть музыка. Нажми “Старт”, чтобы вернуться к заставке с 
заголовком, затем нажми и держи А”, нажми “Старт”, чтобы на эк- 
ране возник список уровней. Во время игры нажимай “Старт”, если 
‘нужно сделать паузу, и затем ‘нажимай и держи “В”, чтобы двигаться 
в замедленном темпе, и С", чтобы прыгать. (Не нажимай кнопку “А”, 
а то вернешься к началу игры!) 

ПРОСТЕЙШИЙ СПОСОБ СТАТЬ СУПЕР СОНИКОМ: Есть целых 
два способа им стать (не считая “стандартного“). ПРОСТЕЙШИЙ СПО- 
'СОБ состоит в том, чтобы вызвать меню выбора уровней (см. выше), 
затем провести ту же проверку звуков, нажимая кнопку *С” каждый 
раз после: 04, 01, 02, 06. Если сразу не сработает, попробуй сделать 
между звуками интервал секунд в 15. Выбери тот уровень, с которо- 


т 


146 


$ОМС ТНЕ НЕОСЕНОС 2 


мж—б—3— а 


го ты хочешь начать игру, и жми на “Старт”, а потом, после того, как 
г . , 
Е Е крайней мере 50 Колец, нажми кнопки “В” и “С” одно- 
БОЛЕЕ СЛОЖНЫЙ ПУТЬ СТА` 
играть дотох пор. пока но соберешь 50 Колеци не воды а 
миальный Этап. Там возьми Жемчужину, затем нажми "ВЕЗЕТ" на 
О а Зы 
г ‘акта опять. 
выйди на Премиальный Этап опять, чтобы второй КИ мы 
чужину. Повторяй это, но не забывай каждый раз входить в меню 
выбора, а иначе ты потеряешь ранее заработанные Жемчужины. 
РЕЖИМ РЕДАКТОРА: Войди в “Зоипд Тез!" на меню выбора уров 
ней, и выбирай следующие звуки, каждый раз нажимая “` 
01 :09,09,02,01 ,01,02,04. (Числа представляют собой дату, когда “Со- 
ник 2” был выпущен: 1992-11-24.) Выбери уровень, с которого хо- 
ы-.- начать, и нажми и держи кнопку “А”, потом нажми “Старт”. Кла- 
ша “В” вызывает режим редактора, “А” выбирает объект, а “С” 


т его. 
ПРЕМИЯ В 50000 ОЧКОВ: Если ты в каждом акте сможешь со- 


брать все до единого Кольца, то по) ‘очков. 
, лучишь премию в 50000) 
ее А тоны где можно найти 
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УТАЕНУ ОЕ НАСЕ 
УЛИЦЫ ЯРОСТИ 


5ЕСА ясниме 
ВВЕДЕНИЕ 


Первую серию "Улиц Ярости” отличала великолепная графика и 
‘музыка - пожалуй, лучшие на то время в играх Меда Отме, и “Улицы 
Ярости 2" вполне соответствуют установленным стандартам. Объем 
картриджа - 16 мегабайт, что в 2 раза больше чем в предыдущей 
версии, а это значит, что в этой игре более детально разработанная 
графика, больше противников, больше специальных ‘приемов и че- 
тыре персонажа вместо трех, которые были в первой игре. Введен 
также новый “дуэльный” режим, позволяющий двум игрокам сражать- 
‘ся друг с другом. 

`Мистер Х., босс преступного синдиката из “Улиц 1", загадочным 
образом воскрес и похитил Адама Хантера, чтобы заманить, ‘Акселя 
Стоуна и Блейз Филдинг в ловушку. ‘Аксель и Блейз собираются най- 
ти своего приятеля Адама. Они берут с собой двух новых друзей: 
Макса, борца-любителя, и Скейти, младшего брата Адама. Каждый 
из них владеет десятью приемами. В режиме одновременной игры 
‚двух игроков можно выбирать разных ‘бойцов и по разному комбини- 
ровать их приемы. 


ЭТАП 1 И ОСНОВНАЯ СТРАТЕГИЯ 


Большинство врагов будут атаковать тебя, когда ты находишься с 
ними на одной горизонтали. Если ты сойдешь с их пути, они не смо- 
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гут ударить тебя кулаком или ногой. Всегда старайся подхо; 
. дить к 
рее ет ни ‘бей кулаком или 
'Враги в этой игре часто будут обходить тебя и ‘сзади. 
Когда это возможно, старайся, чтобы все а Ноа 
одной стороны от тебя. Удар ногой в прыжке частенько может сбить, 
де ор а ори лее 
к лаком назад: таким образом расправля 
гами, которые заходят сзади. к Зв 
ПРОДУКТЫ ПИТАНИЯ потребляй экономно. Сначала п! 

у рь свой 
уровень энергии и, только если он мал, хватай пищу. В ином 
случае бин не очистишь экран от врагов. 

‘набор приемов каждого бойца. Очень важно. 
их С уметь выполнять. - и, 
и ВСЕ вокруг, чтобы найти спрятанные предметы и 
* источни- 
а и поднять предмет встань на него и нажми не 
. На первом этапе предметы находя лтых ур- 
нах, стодах и стульях. сто 
ДЖЭК - первый серьезный противник на первом этапе. Ког) 

. он 
ег своим ножом, он на секунду делает паузу прежде, ет 
р Именно в это время на него надо нападать. И не забудь раз- 

= и висящие на дверях, чтобы добыть пищу. 

'ЕКТРА - малышка с кнутом, которая поджидает тебя в баре. 
Она идет за тобой и пытается нанести своим электрическим кнутом 
‘удар, а иногда пользуется неожиданным 
ых кз: с . ‘ударом ногой в прыжке. Ата- 

Н караулит тебя в аллее за баром. Он отлично с: 

РБО! Е тавит бло- 
ки вы ‘ударов кулаком и ударов ногой, так что пользуйся специ- 
=== а И не пытайся его схватить, если не хочешь быть 


ЭТАП 2 


ЕЕ ПРЕДМЕТЫ спрятаны в фургоне внутри бочек и коро- 
Когда ГОЛОВОРЕЗЫ НА МОТОЦИКЛАХ а 

‚такуют тебя на мосту, вос- 

им хорошо рассчитанными ударами ногой в прыжке. 
р. ‘да проедешь мост, войдешь в громадный фургон. Четыре го- 
ых са в глубине фургона, не тронут тебя, пока ты 

расправишься с Риокуроу и 

я ет ламы (попробуй произнести эти два 
В самом конце этапа тебя будет атаковать ДЖЕТ. У него в заласе 
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грязных приема: первый - это прямой удар, а второй - это смер- 
Ри бросок: он подхватывает тебя, поднимается к самому верху 
экрана, а потом изо всех сил швыряет тебя на землю. Про) 
‘двигаться и жди, когда он займет атакующую позицию, затем прыгай 
‘и бей ногой. Если вас играет двое и Джету удалось схватить одного, 
другой игрок должен подойти к Джету и поднять его для броска, Можно 
также бить его ногой в прыжке, когда он наносит удар, но все-таки 
‘безопаснее увернуться. Будь благоразумен. 


ЭТАП 3 


Валомай МАШИНЫ ВНУТРИ НИШИ, чтобы найти спрятанные пред- 
меты. (Кстати: название машин р Костяшки”, а в Японии так 
называют “У, Ярости". М-да! 

ди А ты попадешь в ГНЕЗДО ИНОПЛАНЕТНЫХ. 
СУЩЕСТВ! Разбивай ударом инопланетные яйца в поисках предме- 
тов. Потом тебя ждет длинношеее чудовище, которое раскачивается. 
‘из стороны в сторону. Если играющих двое, каждый пусть встанет у 
‘своего края экрана и бьет чудовище ногой в прыжке или кулаком. 

В дальнем углу гнезда находится ЗАМЗА, который очень сильно 
‘напоминает Бланку из... м-м-м, какой-то другой игры - сейчас мы 
никак не можем вспомнить ее название. В ближнем бою он исполь- 
зует свои когти, а с дальних дистанций - скользящий удар телом. Он. 


ним. Не пытайся атаковать его в лоб. Он пропустит только один удар 
и перейдет в контратаку. 


ЭТАП 4 


БОЛЬШОЙ БЭН и БОЛЬШОЙ ГО - внушительного вида мальчики, 
которым нравится носиться по экрану и плеваться в тебя огнем. Ос- 
тавайся слегка в стороне от них и атакуй сериями (по три) кулачных 
ударов. Не пытайся проделывать с этими ребятами броски назад 
или через плечо. Они тебя раздавят. 

БОСС ЗДЕСЬ - ЭБЭДЕДЕ. Это настоящий борец: рельефные мыш- 
цы и три доведенных до автоматизма смертельных приема. Если ты 


‘обрушишь на него шквал кулачных ударов, он пропустит три из них, _ 


‘а потом отбросит тебя ударом через весь экран. Если ты останешься: 
с ним на одной линии, он атакует тебя и прибьет сильнейшим уда> 
ром кулака. Его финальная атака - удар в прыжке. Лучшая тактика. 

‘подойти к нему сбоку и схватить его, затем быстро провести бросок 


о 
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или другой прием с захватом. Ты также можешь подпрыгнуть и уда- 
рить его ногой, если он применяет удар в прыжке. 


ЭТАП 5 


Могучий ВЕЙН ждет тебя где-то посередине этого этапа. Он до- 
вольно сносно блокирует кулачные удары, но очень плохо справля- 
атся с ударами ногой в прыжке, которые ты и должен использовать 
против него. Они не наносят большого урона, поэтому потребуется 
много времени, чтобы одолеть Вейна. Но это стоит того. 

Ты наверное редко встречал босса так странно одетого, как Р.БЭ- 
АР. Он использует против тебя сокрушительные удары кулаком и не- 
плохо прыгает.-Подойди и несколько раз ударь его кулаком, затем 
отсупай. Не пытайся схватить его - он ударит тебя головой. Если 
тебе удастся по сию пору сохранить оружие, оно тебе облегчит за- 
дачу, 


ЭТАП 6 


Бей по мешкам с песком, которые увидишь на дороге: там могут 
быть спрятаны полезные предметы. 

На этом этапе ты встретишься с уже знакомыми тебе противника- 
ми, Действуют они точно также, но их число, увы, возросло. 

БОССЫ, Саузер и Стелз, очень похожи на Замзу и Джета. Атакуй 
'Саузера, потому что из этих двоих он гораздо сильнее. Когда ты его. 
победишь, Стелз разыграет невинность и убежит, 


ЭТАП7 


Здесь ты встретишь новое препятствие: ЛЕНТЫ ТРАНСПОРТЕРА, 

которые будут тащить тебя по земле; едва ты вступишь на них. Всег- 
‘нападать на врагов, не вставая на ленты. 

ПОДЪЕМНИК во второй половине этапа будет подниматься, ос- 
танавливаясь на каждом этаже, тем самым предоставляя возмож- 
ность врагам атаковать тебя. Этажей всего пять. На первом этаже 
тебя ждут наименее опасные типы. На втором тебе придется иметь 
дело с’более сильными противниками. На третьем этаже обитают 
любители боевых искусств. На четвертом тебе предстоит встреча с 
момоциклистами (но, к счастью, без мотоциклов} и несколькими эло- 
‘деями, похожими на Вейна. А на пятом ты встретишься с двумя боль- 
шими парнями и одним хулиганом, метающим ножи. Пятый этаж - 
это последний шанс для второго игрока присоединиться к игре, если 
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он этого еще не сделал. Стратегически это очень выгодно; более 
опытный игрок берет на себя трудности первых этапов, а затем ему 
на помощь приходит второй. Второй игрок имеет то же количество 
дополнительных жизней, что и первый. 

На крыше здания ты будешь атакован двумя роботами - МОЛЕКУ- 
"ЛОЙ и ЧАСТИЦЕЙ. Даже не пытайся вступать с ними в открытый фрон- 
тальный бой: они расправятся с тобой при помощи булавы или ла- 
зерного луча. Приближайся к ним по вертикали и применяй броски, 
Бросок назад - наиболее подходящий из приемов. Если ты сразу же 
не бросишь робота, тебя будет ждать неприятный сюрприз. Когда ты 
расправился с роботом, сразу же отходи, чтобы тебя не задело взры- 
вом. 


ЭТАП 8 


На этом этапе ты будешь встречать на каждом шагу боссов и 
врагов, с которыми имел дело прежде, только у них будут другие. 
имена и другой окрас. В вестибюле дома Мистера Х. тебя встретят 
два робота той же конструкции, что и на этапе 7, вместе с Бзаром- 
младшим, уменьшенной копией Р.Бзара с Этала 5. 

'Очисти от них вестибюль и входи на скоростной подъемник, кото- 
рый доставит тебя к мистеру Х., правда, с некоторыми остановками. 
‘по пути - специально, чтобы ты смог увидиться с боссами, по кото- 
рым уже успел соскучиться. Первый босс - это копия Саузера с этапа. 
6. Используй броски и не вздумай атаковать его на горизонтали. 

СЛЕДУЮЩИЙ БОСС - это борец-любитель, с которым ты встре- 
чался на арене этапа 4. Применяй броски иди другие приемы с за- 
хватами. Можешь попробовать и другую тактику: оттесни его к одной 
из стен подъемника и примени удар ногой в прыжке, как только он 
поднимется. Подолжай прыгать и бить, пока не разделаешься с ним. 

Победив борца, ты столкнешься с МИСТЕРОМ Х. нос к носу. У 
‘него такой же скучный вид, как и в “Улицах 1”. Тебе придется препо- 
дать урок нескольким назойливым головорезам, прежде чем мистер 
Х. заинтересуется тобой и выставит против тебя своего главного вы- 
шибалу ШИВУ. Шива слишком быстра, чтобы просто обмениваться 
с ней кулачными ударами, и, к тому же, применяет блокирующие 
удары ногой и другие отвратительные приемы. Наилучший выход из 
положения - быть все время в движении и бить ее ногами в прыжке. 

Как только Шива будет повержена, подойди к креслу мистера Х. с 
правой стороны и быстро действуй кулаками. Ты ударишь его, как 
только он встанет. Когда мистер Х. начнет стрелять, следуй по линии 
огня к тому краю экрана, где он находится. Ты можешь применить 
‘против мистера Х. удары кулаком или броски, но он раскроит тебе 
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ЗТАЕЕТ$ ОГ РАСЕ2 


череп своим автоматом, если ты приблизишься к нему по горизонта- 
ли, а не по вертикали, Ты также можешь схватить мистера Х., когда 
он стреляет, и бросить его. Продолжай бить его об пол, пока он не 
испустит дух, и ты получишь свою честно заработанную концовку, 
где моментальные (правда, графические) снимки чередуются с им- 
нами пограммистов. 


СЕКРЕТЫ 


УРОВНИ СЛОЖНОСТИ И ВЫБОР ЭТАПА: Когда на экране по- 
явится заставка игры, нажми “ЗТАВТ” на пульте 2. Когда увидишь. 
слово “ОРТЮМ5”, нажми и дрежи кнопки “А” и *В” пульте 2, затем 
снова нажми “ЗТАВТ". Продолжай держать кнопки нажатыми. Меню 
*ВОУМО” позволяет тебе выбрать этап, с которого ты хочешь начать 
‘игру. Посмотри меню *ГЕМЕЕ* и найдешь еще два уровня сложности: 
“МЕВУ ЕАЗУ” (очень легкий) и “МАМА” (для маньяков). Ты также мо- 
жешь выбрать игру с любым (до девяти) количеством жизней, 
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ЗЕ УЕ 
ВКАЩНИКИ ЗАЛОВЯЩЕО СОЛНЦА 


КОМАМ! АСПОМ 
ВВЕДЕНИЕ 


“Всадники заходящего солнца” - это вольное переложение ар- 
кадной игры с одноименным названием, выпущенной компанией 
“КОМАМ!”. Эта игра очень похожа на “Соп!га”, но в декорациях Дико- 
го Запада. Ты двигаешься слева направо, постреливая злодеев и 
собирая энергию (ромег-ир) для увеличения убойной мощи твоего 
оружия. Игра особенно хороша в режиме двух игроков, как в обыч- 
ном, так и в “дуэльном" ее варианте. Здесь всего четыре уровня, но 
один из них достаточно сложен, и может случится, что за один день 
ты эту игру не одолеешь. 


СТРАТЕГИЯ 


Если играешь один, выбирай Дикого Кормано. У его оружия боль- 
шой сектор обстрела, а это полезнее, чем быстрая стрельба Спо- 
койного Билли, 

В этой игре горздо легче ВДВОЕМ, особенно когда приходится 
иметь дело с боссами, поджидающими тебя в конце каждого уровня. 
Если ты один, то будь готов получить от них хорошую взбучку: они 
рассчитаны для борьбы с двумя игроками. 

ДОБЫВАЙ ЗВЕЗДЫ! Тебе будут необходимы премиальные этапы, 
чтобы залечить раны, которые ты получишь. Если ты пропустишь хо- 
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тя бы один премиальный этал, то поставишь себя в крайне тяжелое 
положение. Если пропустишь два - до конца игры не добрешься. 

ДИНАМИТ взорвется, если ты в него выстрелишь, так что следи 
за тем, куда попадают твои пули. Иногда ты можешь бросить шашку 
динамита и выстрелить в нее, чтобы прикончить какого-нибудь мер- 
завца на своем пути. 


УРОВЕНЬ 1: ВЕЕСНЕРОВЕМ СИЕСН 


ЭТАП 1: С самого начала иди направо и выстрелом открой кожа- 
ную сумку, чтобы взять оттуда РОМ/ЕЯ-ЦР. Продолжай двигаться впра- 
во, пока не подойдешь к дому с зеленой крышей. Прыгай на крышу и 
застрели бандита, затем ели в сумку, которую он уронит, что- 
бы добыть звезду. Если ты ее не получишь, впереди будет еще одна. 

Входи во все дома и подбирай источники энергии и МОНЕТЫ. 
{Это очевидно, но все-таки...) 

Когда ЗЕМЛЯ НАЧИНАЕТ ДРОЖАТЬ, прыгай на балкон дома и жди, 
пока ПЕРЕПУГАННЫЕ БЫКИ не пробегут мимо. Потом спускайся об- 
‘ратно на землю. Позже быки вернутся." Тогда уже не будет никаких 
строений поблизости, так что придется перепрыгивать через них, 
чтобы они не растоптали тебя насмерть. 

После встречи с быками ты увидишь ДЕВИЦУ, находящуюся в весь- 
ма затруднительнм положении. Не теряй времени на попытки убить 
всех бандитов, охраняющих ее: просто дотронься до нее как можно 
‘быстрее, чтобы спасти ее и закончить этот этал. 

ЭТАП 2: На этом этапе гораздо больше бандитов и, кажется, будто 
они следят за тобой изо всех окон. ТОЧНО РАССЧИТЫВАЙ СВОЕ 
ВРЕМЯ и, едва заметив, стреляй в них. Если на экране окажется 
слишком много бандитов, то на тебя обрушится стена шквального 


огня, 

САЙМОН ГРИДВЕЛЛ - первый босс. Если вас двое, один игрок 
пусть встанет с левого края экрана, перед дверью; а другой - с пра- 
вого и тоже перед дверью. Это наилучшие позиции для отстрела 
бандитов, появляющихся из дверей и окон. Если ты один, займись, 
бандитами, прежде чем выстрелами разнести бочки, за которыми 
находится Саймон. Не стой под ними, а то они упадут на тебя. Двум 
игрокам не составит никакого труда расправиться с бандитами, но в 
одиночку тебе придется серьезно попотеть, чтобы их уничтожать. По- 
‘должай стрелять в Саймона, пока он не рухнет на землю и не выро- 
нит последнюю монету. 

ПРЕМИАЛЬНЫЙ ЭТАП: Здесь особых хитростей не требуется. 
Отслеживай появления теней от монет и запасных жизней и направ- 
ляй туда свою лошадь, чтобы подобрать их. 
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УРОВЕНЬ 2: ТНЕ СНАТАНООСНЕ СНОО - СНОО 


ЭТАП 1: Первая же кожаная сумка в самом начале этапа хранит в 
‘себе звезду. Очень трудно не попасть в нее, потому что перед ней 
находится бандит. Тебе нужна эта звезда! 

ВНИМАТЕЛЬНО СЛЕДИ ЗА ПРОИСХОДЯЩИМ НА ПЕРЕДНЕМ ПЛА- 
НЕ. Если появится шест, то это означает, что сейчас через деревян- 
ный “тоннель” пройдет поезд. Если ты находишься на крыше вагона, 
то перепрыгивай тоннель, иначе разобъешься о него. 

Заметив ДЕВИЦУ, сразу устремляйся к ней. Постарайся сделать, 
это прежде, чем бандиты возьмут тебя на мушку. 

ЭТАП 2: Во второй кожаной сумке, которую ты увидишь в начале 
этого этапа, лежит звезда. (Эта сумка находится между вагонами 
про .) Если ты ее не подберешь, не упусти другую (тоже в сумке), 

уже в конце этапа. 

ПАКО ЛОКО - второй босс. Встань с левой стороны от кучи бре- 
вен (не на бревна, а рядом), и Пако не сможет попасть в тебя. Пово- 
рачивайся влево и вправо, чтобы стрелять в бандитов. Если играют 
двое, то пусть Билли расправляется с бандитами, а Кормано стреля- 
ет в Пако. (Билли нужно прыгать, чтобы попасть в Пако, а Кормано 
может оставаться на месте.) Когда Пако произнесет: “Аза 1а Буе- 
Буе!", прыгай на бревна, чтобы собрать кое-какие нужные предметы, 
вывалившиеся из карманов Пако, когда он падал с поезда. 


УРОВЕНЬ 3: Т.Р.СИТУ 


ЭТАП 1: В начале этого этапа тебя ждут две рвезды. Первая - в 
кожаной сумке на земле, а вторая в сумке, которую несет индеец. 

'На этом этапе лучше всего применить следующую стратегию: ДВИ- 
ГАЙСЯ вправо и непрерывно стреляй. Если ты где-нибудь остано- 
вишься, то станешь мишенью для индейцев, стреляющих из луков, а 
они стреляют очень метко. Помни, что ты можешь подстрелить стре- 
лу в воздухе. 

Когда ты окажешься у водопада, там тебя с нетерпением будет 
ждать ДЕВИЦА. Не беспокойся о том. что развалился мост, просто 


пока ты не доберешься дю подъемников. Когда ПОДЪЕМНИКИ дви- 
жуться вниз, стреляй влево и вверх, в атакующих тебя индейцев. Под 
подъемниками обнаружаться три уступа, на которых находятся’ сум- 
ки. Стреляй в них, затем прыгай на уступ за добычей. Подойди к 
‘самому краю уступа, прежде чем запрыгнуть обратно в подъемник. 


156 


'ЗУМ5ЕТ И!РЕЙ5 


На втором уступе находится сумка со звездой внутри - на тот случай, 
если ты не получил звезду на Этапе 1. 

ВОЖДЬ СКАЛЬПЕН - третий босс. Он очень подвижный, но пред- 
‘ельно предсказуемый. Он подпрыгивает в воздух, метает три ножа и 
приземляется, затем запрыгивает обратно на один из больших кам- 
ней. Ты можешь выстрелами сбивать ножи, но лучше просто укло- 
‘няться от них. Если Скальлену удастся приземлится рядом с тобой, 
он разрежет тебя на мелкие кусочки своим тесаком. Так что держись 
от него подальше. Чтобы прикончить этого мерзавца потребуется. 
двадцать попаданий. 


УРОВЕНЬ 4: 
РОМОЕН КЕС РМЕ$ АМО ТНЕ ВО$Е МАМЗЮМ 


ЭТАП 1: В самом начале путь тебе преградят несколько стен. 
'Стреляй в них и не забывай прикрывать свой тыл от НАПАДАЮЩИХ 
СОБАК. 


Сразу за второй стеной тебя будет поджидать огромная толпа. 
кровожадных бандитов. Даже если игроков двое, надо быть очень, 
искусными стрелками, чтобы пройти сквозь все это, не потеряв жизнь 
или две. ДЕВИЦА в своем обычном незавидном положении находит- 
ся в конце этапа, Все как обычно. 

ЭТАП 2: СЭР РИЧАРД РОУЗ - последний босс. Он кидает шашку 
‘динамита сразу после того, как скажет тебе: “Спеетю о спар!" (“Твое 
здоровье, старина!). Так что держи ухо востро. Постоянно переме- 
щайся (у Ричарда меткий глаз, так что не останавливайся ни на мгно- 
вение) и стреляй в плиту перед Ричардом. чтобы разрушить ее. Ког- 
да тебе это удастся, Ричард бросит еще одну шашку динамита. По- 
дожди, пока он не прыгнет вслед за ней, а тогда стреляй в нее. Но 
взрыв еще не убъет Ричарда. Он выхватит из-за пазухи огромную 
железяку и продолжит атаку. В действиях Ричарда нет запрограмми- 
рованности, так что тебе необходимо быть все время начеку и мгно- 
венно реагировать на любое его действие. Чтобы убить Ричарда и 
победить требуется 30 попаданий. Причудливое изображение зака- 
та и титры с именами программистов послужат тебе наградой. 
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12: ТНЕ АЮСАОЕ САМЕ 


1 НЕАВСАДЕ САМЕ 


АССКАМ/АМ $НООТЕЯ 
ВВ НИЕ 


Эта игра для любителей пострелять. За основу сюжета, графи- 
ческого изображения и звука взят известный кинофильм, Ты - Т-800, 
отправленный в прошлое, чтобы защитить Джона Коннора от Т-1000, 
робота, которому дано задание убить человека. На каждом уровне 
‘игры полно (даже, пожалуй, излишне) мерзавцев, которых следует 

ть, а в конце игры тебе предоставляется возможность встре- 
титься с самим Т-1000, 


СТРАТЕГИЯ 


Если у тебя есть контроллер СКОРОСТНОГО ОГНЯ, используй его. 
‘для стрельбы из автомата. Скоростной огонь даст тебе двойное пре- 
‘имущество. Во-первых, тебе не нужно будет держать кнопку стрель- 
бы нажатой, а во-вторых, скоростной огонь предотвращает истоще- 
ние энергии (мощности) огня, и ты можешь выпускать целые очере- 
ди пуль. Если у тебя нет этого контроллера, просто быстро нажимай 
‘на кнопку стрельбы, чтобы поддерживать индикатор мощности огня 
на максимуме. 

Когда ты играешь в режиме одного игрока, ты подвергаешься 
опасности только слева. С правой стороны для тебя угрозы нет. Поэ- 
тому сконцентрируй свое внимание на левой половине экрана. 


УРОВЕНЬ 1 

Начальный уровень любой игры обычно легкий, и *Т2” - не исклю- 
чение. Привыкай к кнопкам управления и тренируйся в стрельбе, Пом- 
ни, что некоторых Терминаторов убить проще простого, стреляя им 
в головы. 
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Главный противник на этом уровне - огромный Охотник-убийца, 
Начни с уничтожения его рук: автоматным огнем и ракетами, Когда 
‘обе руки обезврежены, переноси огонь на голову. Стреляй ракета- 
ми, когда он отстреливается. Когда покончишь с головой, целься в 
середину туловища. Когда оно развалится, сконцентрируй огонь на. 
люке, из которого вылетают ракеты. Когда от него ничего не оста- 
нется, можешь считать, что с Охотником-убийцей покончено. 


УРОВЕНЬ 2 

На этом уровне нет босса, но хватает Терминаторов. Самые не- 
‘обычные враги здесь - Орбы, которые падают сверху в металличес- 
ких “яйцах”, потом “вылупляются” оттуда и начинают летать по экра- 
ну, обычно причиняя тебе кучу хлопот. Уничтожай “яйца” ракетами, 
прежде, чем из них вылуплятся Орбы. Продолжай убивать Термина- 
торов и стрелять в электрические лампы в поисках источников энер- 
гии. Прохождение этого уровня не должно занять много времени. 


УРОВЕНЬ 3 

Авот и он, САМЫЙ ТРУДНЫЙ УРОВЕНЬ в игре, который заставля- 
ет игроков во всом мире скрежетать зубами и бить кулаком по столу 
в отчаянии, Прежде всего, несколько общих советов. Стреляй в ящики, 
которые стоят в самом низу экрана, чтобы взять себе все ракеты. Ты 
не досчитаешься очков, но зато сможешь сделать приличный запас 
ракет, а это стоит того. Итак... 

'Не ОБРАЩАЙ ВНИМАНИЯ НА ТЕРМИНАТОРОВ, атакующих грузо- 
вик (они не причинят ему большого вреда), но серьезно отнесись к 
'Охотникам-убийцам, которые влетают на экран и атакуют грузовик 
на бреющем полете, Их действия прогнозируемы. Они действуют точ- 
но по заложенной в них программе. Хитрость в том, чтобы стрелять, 
из ракет до того, как Охотник-убийца появится на экране. Таким об- 
‘разом ты обезвредишь его прежде, чем он успеет выстрелить в тебя. 

Вот последовательность действий атакующего Охотника: влево, 
вправо, влево, вправо, вправо, влево, вправо, влево, влево, влево, 
вправо, вправо, влево, вправо, влево, влево, вправо, влево, вправо, 
влево, влево, вправо, влево. Удачи! 


УРОВЕНЬ 4 

Самое серьезное на этом уровне, - это ДЕСЯТЬ ДВЕРЕЙ с номе- 
рами *1" и “2”. Используй ракеты, чтобы разрушить их, но постарай- 
ся сделать это, пока они закрыты: чтобы оттуда не выполэли ЗМЕИ. 
Босс, который тебе попадется на середине этого уровня, тот же, что. 
и на Уровне 1.. 


нии нинининай ния 
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Первое, что ты должен предпринять против БОССА, это разру- 
шить пусковые установки в углах экрана. Это приведет к 
тому, что откроются двери, и ты увидишь компьютер. Сначала скон- 


льской точностью, так что не прекращай огня. 
Когда он взорвется, ты будешь перенесен на Уровень 5. 


УРОВЕНЬ 5 

Здесь решается исход игры. В верхней части экрана находится 
СЧЕТЧИК ПОВРЕЖДЕНИЙ (“Еашртеги |г{ас1”), и твоя цель - свести 
‘его показания к нулю. Для этого надо уничтожать все появляющееся 
‘на экране оборудование: компьютеры, столы, шкафы, буквально все! 
Если к концу уровня тебе не удалось свести показания счетчика к 
нулю, ты заработаешь "плохое окончание" игры. Если сможешь свести 
показания счетчика к нулю, то будешь вознагражден “хорошим кон- 
цом", который, в сущности, такой же, за одним исключением - вмес- 
то соболезнований ты получишь поздравления. 

На этом уровне есть несколько НОВЫХ ВИДОВ ОРУЖИЯ; подби- 
рай их и взрывай ими все вокруг. Дробовик особенно эффективен, 
когда требуется максимум разрушений. К середине уровня (с Сарой 
Коннор) на счетчике у тебя должно остаться тридцать очков, или мень- 
ше, потому что дальше (когда появится Джон Коннор) добиться же- 
‘лаемого будет значительно сложнее. Не забудь разбить стеклянные 
ящики, в которых хранятся чип и рука Терминатора, и получишь еще. 
два очка, 


УРОВЕНЬ 6 

Установи свой прицел над верхним левым углом ФУРГОНА и жди 
появления Т-1000, который будет атаковать тебя с ВЕРТОЛЕТА. Стре- 
ляй в вертолет, прежде чем он протаранит и разрушит фургон. Ты 
‘должен попасть в вертолет 13 раз; тогда Т-1000 бросит его и пере- 
‘сядет в грузовик. Переведи прицел к левому краю экрана и стреляй 
сразу же, как появится грузовик. Продолжай обстреливать кабину 
грузовика, и он врежется в фургон, но не разобьет его. Стреляй и 
выпускай ракеты, пока фургон, целый и невредимый, не уедет с эк- 
рана. Конец уровня. 


УРОВЕНЬ 7 


'Наделай дробовиком дыр в цистерне - оттуда польются струи жид- 
кого азота, - затем стреляй в Т-1000. Ты должен сбить его с ног. 
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ЕСЛИ ты сможешь сделать это, когда струя бьет прямо в него, то тебе. 
недолго останется возиться с ним. Когда температура упадет до ниж- 
ней границы термометра, Т-1000 замерзнет и ты перейдешь на пос- 
ледний уровень. Собери патроны для дробовика. 


УРОВЕНЬ 8 

‘Стреляя из дробовика, сбей Т-1000 с ног. Так ты защитишь, > 
на Коннора. (Если Т-1000 убьет Джона, тебе придется начать с. у 
ня 7.) После того, как ты собьешь робота с ног пять раз, он атакует 
тебя. Стреляй ему в голову из дро! до тех пор, пока она не 
расколется надвое. Воспользуйся дробовиком, чтобы загнать его на. 
‘самый край ванны, но не столкни его туда, а то тебе придется начи- 
нать все сначала. Выстрели в СВЕМАОЕ 1АУМСНЕЯ М79, когда он 
появится на экране, а затем быстро стреляй в грудь Т-1000 из М79, 
чтобы сбросить его в кипящий металл. Наши поздравления! 
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ТЕАМ У5А ВАЗКЕТВАЦ. 


ТАМ ЗА ВАЗКЕГВАЦ 
ВАСКЕГЕОЛЬЩАЯ КОМАНАА США 


ЕЦЕСТРОМ!С АВТ 5РОЙТЗ 
ВВЕДЕНИЕ 


После того, как баскетбольная команда США получила лишь брон- 
зовую медаль на Олимпиаде 1988 года, потребовались некоторые 
усилия, чтобы доказать остальному миру, что Соединенные Штаты 
до сих пор держат первенство в этой изобретенной ими сто лет на- 
зад игре. Итак, Америка призвала под свои знамена одиннадцать 
лучших игроков МВА и одного паренька из колледжа, назвала их 
“Огеат Теат” и одержала победу на Олимпиаде 1992 года. Ты мо- 
жешь вернуть к жизни “Команду Мечты” в игре “Баскетбольная ко- 
манда США"! 


НАПАДЕНИЕ 


Наилучший способ набирать очки - вбегаешь в трехсекундную з0- 
нуи бросаешь по кольцу, но прежде чем сделать это, тебе необходи- 
мо оторваться от опекающего тебя защитника. Если ты не можешь. 
этого сделать, забеги за одного из своих игроков - он станет для 
тебя *ширмой”, когда ты будешь бросать мяч, Техника “ширмы” так- 
же очень неплоха, если ты хочешь совершить бросок в прыжке или 
трехочковой бросок. 


—_—_—__——___и_и__— 
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ТЕАМ У5А ВАЗКЕТВАЦ. 


ЗАЩИТА 


В этой игре трудно ставить блоки, поэтому если нападющий (осо- 
‘бенно, компьютерный игрок) хочет забить из-под корзины, как пра- 
вило ему это удается. Наилучшее средство защиты - “кража” мяча. 
Так ты, конечно, заработаешь больше фолов, но зато не дашь про- 
тивнику легко набирать очки. Однако, когда у тебя будет пять ко- 
мандных фолов, постарайся играть по-аккуратнее, поскольку каж- 
дый твой следующий фол дает твоим противникам право на два 
штрафных удара. 

Есть два способа игры в защите: переключаться с игрока на иг- 
рока, когда мяч передается по кругу, либо управлять только одним 
игроком и предоставить компьютеру разбираться с остальными. Ком- 
пьютер хорошо ставит блоки, но частенько не успевает реагировать. 
‘на стермительные проходы и на мячи, забрасываемые в корзину двумя. 
руками сверху. Но помни: лучшая защита - нападение; главное - на- 
‘бирать побольше очков. 


СЕКРЕТЫ 


ПАРОЛИ: 
Используй эти пароли, чтобы играть за “Команду Мечты" 


Игра 1 (Хорватия): — 156САСУ 


Игра 2 (Италия): 1НУСВВР. 
Игра 3 (С!5): икксАба 
Игра 4 (Литва; СМВЕО 
Игра 5 (Китай): СлЗАВХ 
Игра 6 (Югославия): 1КЕТАНН 
Игра 7 (Италия): Е СТУАЕР. 


Игра 8 (Франция): Л7АВУ 
Церемония вручения золотой медали: ИНТУВКУ 
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'ЕМАСЕ МОТАМТ МИА ТОРТЦЕЗ, 


ТНЕНАСЕ МУЛАНИ МИКЗА ТУВЕ 
ЧЕРЕПАШКИ-НИНАЗЯ 


КОМАМ! АСПОМ 
ВВЕДЕНИЕ 


Уже давно появившиеся на любой другой домашней видеопри- 
‘ставке Герои в Панцирях в конце концов пришли и в системе Меда 
Опуе. Графика игры заимствована из Зирег МЕЗ, а структура уров- 
ней - из трех 8-битовых игр МЕЗ. Здесь есть режим одиночной игры 
‘и режим для двух игроков. Даже несмотря на ужесточение самого 
сложного уровня, играть в нее легко, а, имея запас жизней, опытные 
игроки смогут пройти ее с трех-четырех попыток. Но игра эта весьма 
захватывающая, особенно для двух игроков. Юные любители ком- 
пьютерных игр будут в восторге. 


СТРАТЕГИЯ 


Это большая игра, состоящая из пяти эпизодов, каждый из кото- 
рых буквально кишит неприятелями. Кругом бродят СОЛДАТЫ-ПЕ- 
ХОТИНЦЫ ШРЕДЕРА. Порой тебе придется сражаться одновремен- 
но с несколькими из них, а иногда они вообще будут атаковать тол- 
пой, Применимы все те же правила: если ты слишком долго стоишь 
на одном месте, на тебя нападут. Так что старайся все время дви- 
гаться. Враг нападет на тебя только в том случае, если ты находишь- 
‘ся на одной линии с ним; двигаясь по траверсу (то есть перпендику- 
лярно направлению вражеской атки) ты сможешь избежать ранений. 


— 
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ТЕЕМАСЕ МОТАМТ ММА ТОВТИЕ$ 


Все персонажи этой игры, включая главных боссов будут атаковать 
тебя, только если ты находишься прямо перед ними или сразу за их 
спинами. 

ПИЦЦЫ будут встречаться во многих местах каждого эпизода. Не. 
хватай пиццу сразу, как только увидишь ее. Если вы играете вдвоем, 
нажмите “ЭТАВТ”, чтобы сделать в игре паузу и посмотреть, кто из 
вас больше нуждается в энергии. Если ты оставишь пиццу без при- 
смотра, она никуда не денется, Так что если энергии тебе хватает, 
сначала разберись со своими врагами, а уж потом принимайся за. 
пищу. 

ИГРАЯ ВДВОЕМ, выберите Донателло и Микельанджело. Они’- 
наиболее боевая пара. В течение игры окружайте своих врагов и по 
очереди сбивайте их с ног. 


ЭПИЗОД 1: ГОРОД 


ЧАСТЬ 1: НОА КИ: ВООМЕУ$ впервые появляются именно здесь. 
в трубах. Эти роботы бьют электрическим током и стреляют в тебя 
лазерами. Чтобы уничтожить их применяй удары ногой в прыжке. 

ЧАСТЬ 2: Открой пожарный гидрант в самом начале этапа, чтобы 
выпустить поток воды и выманить Солдат-Пехотинцев. Подойди к ЛЮ- 
КУ, рядом с которым стоит блестящая голубая машина. В люке пря- 
чется Солдат, который выпрыгнет и бросит в тебя покрышку. Пере- 
прыгни ее и убей Солдата. Если пройти мимо люка, то увидишь Пиц- 
цу и еще одну машину. Машина заводится и едет вниз, когда ты 
приближаешься. Так что будь осторожен. В фургоне рядом со вто- 
рой машиной скрываются Солдаты. 

ЧАСТЬ 3: Надо вернуться обратно к трубам. Несколько ужасных 
Пицца-Монстров атакуют тебя на полпути туда. Внимательно следи 
за водой, чтобы увидеть, когда они будут выпрыгивать, и атакуй их 
сзади. Против них тоже можно применять удары ногой в прыжке. 
ЛЕЗЕРХЭД - босс. Его поведение крайне предсказуемо. Ударь его 
четыре раза - он встанет на четвереньки и побежит на противопо- 
ложную сторону экрана, откуда начнет метать ножи. Уклонись от но- 
жей, ударь Лерезхеда еще четыре раза, а потом снова уворачивай- 
ся. Повторяй эту атаку, пока не одержишь победу. 


ЭПИЗОД 2: ТАИНСТВЕННЫЙ КОРАБЛЬ-ПРИЗРАК 
ЧАСТЬ 1: Хватай ЯЩИКИ СО ЗНАКАМИ ВОПРОСА, плавающие в 


воде, чтобы набрать очки, и перепрыгивай через плывущие бревна. 
Ты можешь, „Либо расколотить плывущие бочки и упаковочные клети, 
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либо перепрыгнуть через них. В самом конце этого этапа тебя атаку- 
ют ЛЕТУЧИЕ МОНСТРЫ. 

ЧАСТЬ 2: Пицца находится под портретом Шредера. Картина упа- 
‘дет со стены, если ты приблизишься. Продолжай идти вправо и на. 
‘правой стороне экрана будут падать и катиться влево бочки. Прыгай. 
через них. 

ЧАСТЬ 3: Берегись ТРЕХ ПИК, СВИСАЮЩИХ с потолка пещеры 
прямо над коробкой пиццы. Наблюдай за ними, Они темно-коричне- 
вого цвета и их трудно увидеть, но они там есть. РОКСТЕДИ - босс, 
который ждет тебя в самом конце эпизода. Не трогай пиццу - ты 
воспользуешься ею позже. Рокстеди бегает взад-вперед по экрану и 
стреляет из своего оружия по сторонам и в воздух. Ты не можешь 
причинить Рокстеди вреда, пока он в движении, так что жди, когда 
он остановится у какого-нибудь края экрана, затем сойди с его пути 
и атакуй его. Его можно успеть ударить три раза, прежде чем он 
снова побежит. Не следует применять против него ударов ногой в 
прыжке: он может подстрелить тебя, когда ты находишься в воздухе. 


ЭПИЗОД 3: УБЕЖИЩЕ ШРЕДЕРА 


ЧАСТЬ 1: ТЕМНО-РОЗОВЫЕ СОЛДАТЫ-ПЕХОТИНЦЫ атакуют, 
‘стреляя огнем, Бей их ногой в прыжке. Еще несколько Солдат пря- 
чутся под белыми плитками на тропе. Они очень похожи на Солдат 
из люка в Эпизоде 1, так что примени прежнюю тактику. 

„. ЧАСТЬ 2: Внутри убежища никаких сложностей у тебя не будет. 
Как следует бей по КАНДЕЛЯБРАМ в начале этапа - так, чтобы они 
полетели через весь экран. В самом конце этапа три статуи самура- 
ев стреляют лазерными лучами вниз экрана. Держись между лучами. 
когда атакуешь Солдат-Пехотинцев. 

'ЧАСТЬ 3: ТАТСУ говорит, что тебе надо сначала победить Сол- 
‘дат-Пехотинцев, прежде чем сражаться с ним. Он лжет. Тебе нужно 
‘атаковать его и Солдат-Пехотинцев одновременно. Татсу через весь 
экран кидает копья, так что нападай на него сверху или снизу. Ударь 
‘его три раза - он отпрыгнет к противоположному краю сцены. В прыж- 
ке он будет метать в тебя копья. 


ЭПИЗОД 4: ПЕРЧАТКА 


ПИЦЦА-МОНСТРЫ вернулись, и они атакуют тебя на первом эта- 
пе эпизода. Следи за водой и применяй удаы ногой в прыжке, чтобы 
сбивать их в воздухе. ЛЕЗЕРХЭД появляется сразу после монстров и 
‘использует уже известную тебе модель атаки. Помни, что он бежит 
через весь экран, после того, как ты ударишь его четыре раза. РОКС- 
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ТЕДИ атакует тебя сразу после того, какты разделаешься с Лезерхе- 
дом, но и его манеры не изменились. Потом тебе придется иметь 
дело с ТАТСУ. Победив его, ты встретишься с новым боссом: БАКС- 
ТЕРОМ СТОКМЕНОМ. Прыгай и бей ногой Стокмена, пока он не рух- 
нет на землю. Победа близка. 


ЭПИЗОД 5: ПОСЛЕДНИЙ ПАНЦИРНЫЙ ШОК 


ЧАСТЬ 1: МЫШЕЛОВЫ пробиваются сквозь стекло и атакуют те- 
бя. Они маленькие, но опасные. Не забывай стряхивать их, если они 
вцепились тебе в руку. Когда пробъешься сквозь Мышеловов, ты уви- 
дишь телепортатор, который доставляет на поле боя новых Солдат- 
Пехотинцев. Под полом справа от телепортатора находятся несколь- 
ко распылителей. Не подходи к ним, а то замерзнешь и превратишь- 
ся в ледышку. Оставайся в нижней части экрана, чтобы этого не слу- 
чилось. Ты также можешь разрушить распылители своими ударами. 
КРЭНГ - это босс, который ждет тебя в самом конце этого эпизода. 
‘Стой и наноси ему стремительные удары. Он предпримет контрата- 
ку, выпуская по тебе ракеты и пытаясь ударить тебя ногой, но укло- 
ниться от ракет просто, как и ответить ему ударом ноги. Когда у 
Крэнга кончается энергия, он начинает плеваться бомбами, Все вре- 
мя передвигайся, и падающие бомбы (возможно) не заденут тебя. 

ЧАСТЬ 2: Весь этап представляет собой исключительно езду на 
подъемнике. Если играют двое, можно воспользоваться великолеп- 
ной тактикой. Когда подъемник останавливается на очередном эта- 
же, каждая черепашка должна встать у своей двери, сразу позади 
темной лидуи на площадке подъемника и атаковать Солдат-Пехо- 
тинцев и других врагов, когда они появляются. Если ты правильно 
будешь использовать эту тактику, ни один из твоих врагов не прой- 
дет дальше двери подъемника. 

ЧАСТЬ 3: Шредер воспользовался своими мистическими способ- 
ностями и превратился в СУПЕР ШРЕДЕРА. Он может двигаться очень. 
быстро и мгоновенно телепортироваться с одного края экрана на 

другой. Он атакует почти непредсказуемо, но испоьзует три вида ору- 
жия: луч голубого льда, луч красного огня и зеленый "“мутационный" 
луч, который превращает тебя в обычную черепаху (это означает, 
что ты теряешь жизнь). Стой на шаг выше или ниже Шредера и жди, 
когда он выстрелит, затем быстро смотри на цвет огней вокруг него. 
Если он голубой или зеленый, то нападай на Шредера. Если он крас- 
ный, не делай этого, иначе ты рискуешь себе подпалить что-нибудь. 
Попробуй атаковать его со спины, это должно дать лучшие результа- 
ты, Чтобы ты ни делал, все время перемещайся по экрану. Правиль- 
но выбирай момент для атаки. Продолжай атаковать, пока Шредер 
не упадет с уступа. За свои старания ты получишь вполне симпатич- 
ную концовку. 
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ГАЕЗЕСАЕГ ОЕ МОНКЕИ ИАА (СУ 
(РЕГ КРОВА ОБЕЗМИН 


ЗУСЛИСА$ АВТ АО\ЕМТОВЕ 


ВВЕДЕНИЕ 


Эта игра преобразована из очень популярной, очень смешной при- 
‹люченческой игры (адметиге дате), созданной для РС. Тебе пред- 
стоит сыграть роль Гайбраша Трипвуда (биубгизй Тпгеермооа), под- 
ростка, который хочет стать пиратом. Во время игры тебе предстоит 
столкнуться со множеством пиратов, влюбиться в прекразную Губер- 
наторшу острова и даже найти небольшое сокровище ... но удастся. 
ли тебе узнать секрет острова обезьян? 


СТРАТЕГИЯ 


Чтобы не печатать раз за разом один и тот же текст, мы решили 
привести рекомендации о том, как добраться до тех или иных мест 
(например: “Иди налево и там будет замок”), только однажды. По- 
том предполагается, что ты уже будешь знать, как туда добраться. 

Твои КОМАНДЫ напечатаны заглавными буквами (например: “ОТК- 
РОЙ (ОРЕМ) парадную дверь”), с тем, чтобы их выделить из осталь- 
ного текста. 

Оптимальное время для обращания к нашим советам - это когда. 
ты оказываешься в безвыходной ситуации. Загляни в них, найди ре- 
‘шение и отложи до следующего тупика. Если будешь читать дальше, 
испортишь себе всю игру. 


168 


ТНЕ ЗЕСВЕТ ОЕ МОМКЕУ 151АМО (СО) 


ЧАСТЬ ПЕРВАЯ: ТРИ ИСПЫТАНИЯ 


Игра начинается с твоей встречи со сторожем острова Мили. Он 
тебе сообщит, откуда начинать поиски, и ты автоматически окажешься 
в деревне. Запомни, где находится сторож, ибо тебе еще придется 
вернуться к нему немного позже. ИДИ (\М!АЦК) направо к БАРУ 
“СКАММ” (5ситт Ваг). ОТКРОЙ (ОРЕМ) дверь и ВХОДИ (МАЕК). ПО- 
ДОЙДИ (МАЦКТО) к красному занавесу, но прежде ПОГОВОРИ (ТАЁК. 
ТО) с пиратами (и собакой), чтобы немного посмеяться. 

За занавесом ты обнаружишь трех ВАЖНЫХ ПИРАТОВ. ПОГОВО- 
РИ (ТАК ТО) с ними и скажи: “Я хочу быть пиратом” (“! мал! 1о Бе а 
риа{е”.) Они тебе расскажут о Трех Испытаниях. Постарайся вытряс- 
ти из них как можно больше информации, затем прекращай разго- 
вор и ОТКРЫВАЙ (ОРЕМ) дверь справа. ПОВАР скажет, что внутрь 
нельзя. Да неужели? Посмотрим, посмотрим! Дождись, когда повар 
уйдет на кухню, и уходи с левого края экрана. Потом ВХОДИ (МАЕК). 

В КУХНЕ ВОЗЬМИ (Р/СК УР) кусок мяса и горшок, стоящий под. 
‘столом, на котором разложено мясо. ОТКРОЙ (ОРЕМ) правую дверь 
и выйди. ПОДОЙДИ (МАЕК ТО) к самому краю пирса и покачай дос- 
ку, чтобы спугнуть ЧАЙКУ, затем ВОЗЬМИ (РИСК УР) рыбу, прежде 
чем птица вернется. Ты можешь проделовать это бесконечное число 
раз. 

Теперь покинь бар “Скамм” и ИДИ (МАЕК) налево к сторожу (он 
‘находится на вершине утеса), затем ИДИ (\МАЦК) по тропинке впра- 
во. Когда появится карта острова Мили, направляйся к прогалине в 
середине острова, затем ИДИ (\/АЁК) влево и входи в ЦИРКОВУЮ 
ПАЛАТКУ. 

Прерви перепалку братьев Феттучини и послушай, как они торгу- 
ются. Потом спроси: “Сколько вы мне заплатите?" ("Ном тисн ми 
уоц рау те?") Согласись на их предложение, сказав: “Окей, звучит 
заманчиво” (“ОК, зоипд5 9004”.) Потом они спросят, есть ли у тебя 
шлем, а ты ответишь: “Конечно, у меня есть шлем” (“О соигэе | Вауе 
а пейте!".) ОТДАЙ (©/МЕ) горшок братьям и они выстрелят тобой из 
пушки. Поговори с ними, скажи, что все в порядке и можешь ухо- 
дить. 

ИДИ (М/АЕК) назад к тропинке и возвращайся в ДЕРЕВНЮ. ИДИ 
(М/АЦК) направо мимо Бара и под АРКУ к “главной улице” деревни, 
ПОГОВОРИ (ТАЦК ТО) с обитателем Мили. Он спросит о ком-то по 
имени Свен, ответь так: “Нет, но однажды у меня был парикмахер, 
которого звали Доминик” (“№ , Би | опсе пад а Багег патед 
Бопипюие”.) Купи у него карту, которую он предложит. 

ПРОЙДИ (М/АЕК) мимо человека вниз по улице и ОТКРОЙ (ОРЕМ) 


м 
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первую дверь справа. ВХОДИ (МАК) внутрь МАГАЗИНА ВУДУ. ВОЗЬ- 
МИ (РИСК УР) цыпленка, лежащего на сундуке, потом ВЗГЛЯНИ (ЕООК 
АТ) на него. ОТКРОЙ (ОРЕМ) дверь и ВЫЙДИ (\ММАЦК) обратно на ули- 
цу. ИДИ (ММАЦК ТО) к арке под часами, затем ИДИ (МАК ТО) по 
АЛЛЕЕ, откуда доносится звук: "Тесс..." 

Из аллеи появится мужчина и задаст тебе несколько вопросов. 
Ответь на его вог! . Ты выяснишь, что он - шериф. Когда он уйдет, 
ИДИ (МАЦКТО) по УЛИЦЕ и ОТКРОЙ (ОРЕМ) дверь МАГАЗИНА СПРА- 
ВА, ВОЙДИ (\ММАЦК) внутрь. 

ВОЗЬМИ (Р/СК УР) лопату и меч и ВОСПОЛЬЗУЙСЯ (Ц5Е) эвон- 
ком. Скажи СВАРЛИВОМУ ПРОДАВЦУ, что хочешь эти предметы (го- 
воря: "Что касается этого меча..." ("АБош! 15 з\га...") или “Что ка- 
‘сается этой лопаты...” (“АБош 195 зНоуе!...")), затем скажи: “Я хочу 
взять ее на прокат” (1'9 451 Ше 10 Бгомизе”). Выйди из магазина и 
ИДИ (ММАЦК ТО) к сторожу, затем ИДИ (ММАЁК ТО) к тропе, чтобы 
появилась карта. Ты уже закончил сбор необходимых тебе предме- 
тов. Теперь пора проходить Три Испытания! 

Сверившись по карте иди к ДОМУ, который стоит на правой око- 
нечности острова. На МОСТУ тебя остановит БЕЗОБРАЗНЫЙ ТРОЛЛЬ. 
ОТДАЙ (СМЕ) троллю рыбу и он тебя пропустит. Когда опять появит- 
ся карта, иди к дому. Попробуй ОТКРЫТЬ (ОРЕМ) дверь дома, и с 
тобой заговорит мужчина. Скажи: “Можешь ты меня обучить?" (“Соша 
‘уси тат те?”), затем настаивай на том, что у тебя есть все, что. 
нужно. Когда он наконец согласится, дай ему 30 монет (ресез о! 
оЮ№!) и покажи ему свой меч, когда он попросит. Он проведет тебя 
внутрь и проведет с тобой несколько энергичных (и весьма увлека- 
тельных) занятий. 

Когда занятия закончены, тебе нужно выучить несколько оскор-. 
бительных выражений. ИДИ (М/АЕК) к тропе и появится карта, затем. 
ИДИ (МУАЕК) к ПЕРЕКРЕСТКУ, который находится левее развилки до- 
роги. Это наилучшее место для того, чтобы столкнуться с пиратами 
и ввязаться в драку. Продолжай драться с пиратами, чтобы как сле- 
дует усвоить оскорбления и ответы на них. Когда`ты выучишь их, 
проверь их по списку, приведенному ниже, Если ты слышишь фразу, 
на которую не знаешь ответа, воспользуйся ей же и получишь ответ. 
В конце концов, пираты, над которыми ты одержишь верх, НИ 
что ты достаточно опытен, чтобы сразиться с Повелительницей Ме- 
ча. Еще нем! Продолжай драться до тех пор, пока ты не услышишь 
все, что приведено в этом списке. 
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ОСКОРБИТЕЛЬНЫЕ ВЫРАЖЕНИЯ (1) 
И ОТВЕТЫ НА НИХ (С) ДЛЯ ПИРАТОВ 


1: Ты все еще носишь памперсы? 
С: А что, хотел одолжить? 


1: Я получил этат шрам на лице в жестокой схватке! 
С: Надеюсь, это отучило тебя ковыряться в носу. 


1: Я не могу сидеть, видя такую наглость! 

С: А что, геморрой опять тебя беспокоит? 

|: У меня когда-то была собака, так вот она была умнее тебя! 
С: Похоже, она-то и научила тебя всему, -9то ты знаешь. 


1: Я слышал, что ты жалкий подлиза! 
С: Но о тебе-то вообще никто ничего не слышал. 


|: Я разговаривал с обезьянами, которые были вежливее чем ты. 
С: Отрадно что ты не забываешь общаться со своей семьей. 


|: Я вытру своим носовым платком твою кровь! 
С: Значит тебе все-таки удалось получить место уборщицы. 


Е ООО Са Ия ИНО МОНЯ о 
С: Ты так быстро бегаеши 


1; Люди падают предо мной ниц. 
С: Даже прежде, чем они ощутят запах у тебя изо рта? 


1: Вскоре ты будешь носить мой меч, как слуга! 
С: Для начала перестань им махать как опахалом. 


!; Просто нет слов, чтобы описать, какой ты отвратительный. 
С: Нет, есть. Ты просто им так и не научился, 


1: Пришел твой конец, жалкий трус! 
С; Я оставлю тебе небольшой кусочек, 


|: Ты сражаешься, как пастух. 
С: Неплохо, А ты похож на корову. 


1: У тебя манеры нищего. 
С: Просто я стараюсь, чтобы ты не смущался в моем присутствии. 
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1: От одного взгляда на тебя у меня возникает тошнота. 
С: Глядя на тебя мне кажется, что кое-кто это уже сделал. 


1: Тебе до моих мозгов еще далеко, ты жалкий идиот! 
С: Да, но ты ими никогда не пользовался. 


Когда ты выучишь все оскорбления и ответы на них, воспользуйся. 
картой, чтобы ПРИЙТИ (МАЕК ТО) к РАЗВИЛКЕ НА ДОРОГЕ. Ты ока- 
жешься в ЛЕСУ, ИДИ (\ММА(К) к тропинке на заднем плане экрана, 
затем ВОЗЬМИ (РСК УР) желтые растения, когда очутишься в дру- 
гой зоне, Теперь тебе предстоит найти Повелительницу Меча. Есть 
‘два способа. Первый - это бродить по лесу, пока не наткнешься на 
глубокое ущелье с висящим рядом указателем. ТОЛКНИ указатель, 
‘пройди по мосту и иди направо, где и найдешь дом Повелительницы 
Меча. Второй метод заключается в том, что надо сказать ХОЗЯИНУ 
МАГАЗИНА, что ты хочешь найти Повелительницу Меча, Когда он вый- 
дет из магазина, иди за ним, и он приведет тебя к ее дому. 

ПОГОВОРИ (ТАЦК ТО) с ПОВЕЛИТЕЛЬНИЦЕЙ МЕЧА; скажи, что 
пришел убить ее. Схватка начинается! Она использует фразы, кото- 
‘рые ты раньше не слышал. Далее приводится список этих оскорбле- 
ний и ответов, которые тебе надо говорить: 


ОСКОРБИТЕЛЬНЫЕ ВЫРАЖЕНИЯ 
И ОТВЕТЫ ДЛЯ ПОВЕЛИТЕЛЬНИЦЫ МЕЧА 


|: Каждое слово, которое ты мне говоришь, глупость. 
С: Просто я стараюсь, чтобы ты не смущалась в моем присутствии. 


!: Если твой брат похож на тебя, лучше спать со свиньей. 
С: Глядя на тебя, мне кажется, что кое-кто это уже сделал. 


|: Я надеюсь, что у тбея есть лодка, чтобы быстро смыться. 
С: А что, хотела одолжить? 


|: Я часто наблюдаю, как такие люди как ты, умирают на полу в тавернах? 
‚С: Даже прежде, чем они ощутят запах у тебя изо рта? 


|: Я намерена преподать тебе сегодня маленький урок. 
С: Оставила бы ты его себе. 


1: У меня - смелость и мастерство повелительницы меча! 
С: Да, но ты ими никогда не пользовалась. 
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1; Я выдою по капельки всю кровь из твоего тела, 
С: Неплохо. Ты дерешься как корова. 


1: После последней схватки, мои руки были обагрены кровью. 
С: Надеюсь, это отучило тебя ковыряться в носу. 


|; Мое имя известно в каждом закоулке этого грязного островка. 
С: Значит, ты работаешь уборщицей. 


|: Слава о моем мече идет по всему Карибскому морю! 
С: В том-то и дело, что о тебе самой-то вообще никто и ничего не слышал. 


1: Мой язык острее любого меча. 
С: Для начала перестань им махать, как опахалом. 


1: Мои самые страшные враги бегут, едва заметив меня! 
С: Даже прежде, чем они ощутятт запах у тебя изо рта? 


|: Никто не’видел меня, дерущейся так плохо, как ты! 
С: Ты так быстро бегаешь? 


1: Теперь я знаю, как выглядят глупцы и мерзавцы! 
С: Я рад слышать, что ты не забываешь общаться со своей семьей, 


1: Только однажды я встретила такого труса! 
С: Похоже он-то и научил тебя всему, что ты знаешь. 


1: Похоже, нет таких приемов, которые могут тебя спасти. 
С; Нет, есть. Ты просто никогда им не научишься. 


1: Ты - точно гвоздь в заднице! 
С: Что, геморрой опять тебя беспокоит? 


Когда ты одержишь верх над Повелительницей, она даст тебе рубаш- 
ку. ПОСМОТРИ (1ООК АТ) на нее, (Кстати, используя фразы Повелитель- 
ницы ты можешь выиграть любой поединок на мечах, хотя тебе больше 
не придется сражаться.) ПЕРЕЙДИ (ММАЦК) через мост и иди по тропе. 
Когда появится карта, опять ИДИ (М/АЦК ТО) к развилке. 

‘Оказавшись опять в ЛЕСУ, ПОСМОТРИ (1ООК АТ) на карту, на 
которой должно быть указано, где хранятся сокровища. "Назад" 
(“Васк”) - означает, что ИДТИ (МАЕК) нужно к заднему плану экрана, 
“Влево” (“Це”) и “Вправо” (“ВЮ”) означает ИДТИ (М/АК) в соот- 
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ветствующем направлении. Следуй этим указаниям, и ты окажешься 
на и ИДИ (МАЦК) направо и ИСПОЛЬЗУЙ (Ц5Е) лопату в 
месте “Х”. Ты найдешь еще одну рубашку. ПОСМОТРИ (ГООК АТ) на 
нее, затем ИДИ (МАЦК) налево, к лесной тропинке (и карте). 

Направляйся к деревне и подойди к магазину. Не входи в мага- 
зин, а ИДИ (М/АЦК) налево, через арку, и увидишь ОСОБНЯК ГУБЕР- 
НАТОРШИ. ПОДОЙДИ (М/АЦК ТО) к особняку. Но не приближайся к 
кровожадным собакам. ПОЛОЖИ (И5Е) желтый лепесток на кусок 
мяса, затем (СМЕ) мясо с “приправой" пуделям. ОТКРОЙ (ОРЕМ) 

и В (ММАЦК) внутрь. 
А Открой (ОРЕМ) дверь справа от входной и ВОЙДИ (М/АЦК). Пос- 
. ледует ДРАКА, после которой у тебя окажется еще несколько пред- 
метов. ВЫЙДИ (МАЕК) из входной двери и вернись в город. ВОЙДИ 
(ММАЦК) в ТЮРЬМУ, (Это первый дверной проем слева, когда ты вхо- 
дишь в город; ты можешь угадать ее по решеткам на окнах?) 

ПОГОВОРИ (ТАК ТО) с ПЛЕННИКОМ, затем выходи наружу. ОТК- 
РОЙ (ОРЕМ) дверь МАГАЗИНА, ВОЙДИ (МАЦК) внутрь и ПОГОВОРИ 
(ТАЦК ТО) с хозяином. Спроси, нет ли у него освежающих мятных 
леденцов. Он даст тебе целую упаковку. ИДИ (\ММАЦК) обратно и воз- 
вращайся в ТЮРЬМУ. ОТДАЙ (©/МЕ) мятные леденцы узнику, затем 
спроси, есть ли у него напильник. Когда он закончит говорить, ДАЙ 
(СМЕ) ему репеллент от крыс. В благодарность он даст тебе кекс. 

Выйди из тюрьмы и ИДИ (ММАЦК) обратно к ОСОБНЯКУ ГУБЕРНА- 
ТОРШИ. ВОЙДИ (\ММАЦК) внутрь, РАЗЛОМИ (ОРЕМ) кекс и найдешь 
там напильник. ПОДОЙДИ (М/АЦК ТО) к зияющей дыре, и ты опять 
ввяжешься в драку. Тебя остановит шериф и спросит, что происхо- 
‘дит. Дай ему любое объяснение, и появится губернаторша, Она отош- 
лет его. Поговори с ней и ОТКРОЙ (ОРЕМ) переднюю дверь, когда. 
она уйдет. Шериф снова остановит тебя. Ответь ему все, что хочешь, 
и он сбросит тебя с пристани! Ух! 

Когда ты окажешься под водой, ПОДНИМИ (РСК УР) идола. Ты 
‘автоматически возьмешь меч и заберешься обратно на пирс. Потом 
появится сторож и скажет, что губернаторша похищена. Попроси его. 

ть об этом по-подробнее, и он даст тебе записку от элобно- 
го ЛЕЧАКА (1еСНОСК). ПОСМОТРИ (1ООК АТ) на записку. 

ПОДОЙДИ (МАЦК ТО) к БАРУ “СКАММ" и ВОЙДИ (МАЕК) туда. 
ВОЗЬМИ (РСК УР) все кружки и ПОДОЙДИ (МАЕК ТО) к красному 
занавесу. ВОЗЬМИ (РСК УР) оставшиеся кружки и ПОГОВОРИ (ТАЦК 
ТО) с ПОВАРОМ. Спроси его: “Что случилось, старый алкаш?" (“\Мпа!'5 
мтопд, о! 501?") и поинтересуйся, где можно купить корабль. Потом 
ОТКРОЙ (ОРЕМ) дверь кухни и ВЫЙДИ (МАИК) наружу. 

Все последующее нужно делать быстро. ВОСПОЛЬЗУЙСЯ (Ц$Е) 
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одной из кружек, чтобы отлить в нее жидкости из бочонка, и направ- 
ляйся в тюрьму. Грог медленно но верно разъедает кружку, так что. 
тебе несколько раз придется останавливаться с тем, чтобы переоди- 
чески ПОДСТАВЛЯТЬ (Ц5Е) под нее пустые кружки. Если ты будешь 
‘долго копаться и не будешь менять кружки, грог превратит кружку в 
комок олова и разольется. Тогда надо будет вновь идти в бар, опять, 
собирать кружки и пробовать все снова. 

Когда ты доберешься до ТЮРЬМЫ, ВОСПОЛЬЗУЙСЯ (ИЗЕ) круж- 
кой с грогом, чтобы уничтожить замок и выпустить узника. Он убежит 
прочь, как только ты предложишь ему присоединиться к твоей ко- 
манде. Но не беспокойся об этом, 

ВЫХОДИ (М/АЦК) из тюрьмы и возвращайся к сторожу, затем ИДИ 
(ММАЦК ТО) по тропинке. Сверившись с картой отправляйся к БЕРЕГУ 
в правом верхнем углу острова. Когда ты окажешься там, ВОСПОЛЬ- 
ЗУЙСЯ (Ц5Е) резиновым цыпленком на канате, чтобы добраться до 
островка Хук. ОТКРОЙ (ОРЕМ) дверь дома и ВОЙДИ (МАК) внутрь. 

Появится могущественный МИТХУК и скажет, что не любит гос- 
тей. Скажи: “Губернаторша похищена!" (“Тпе боуегпог' Бееп К!О- 
МАРРЕГ!"), потом скажи: “Давай вместе соберем команду” (*1ег’з 
96 а сгем {одетег"), Митхук захочет проверить тебя, чтобы убедить- 
ся, можешь ли ты быть капитаном. Когда дн откроет все двери и 
убежит, ОТКРОЙ (ОРЕМ) маленькую дверь и ПОЩЕКОЧИ (ИСКЕЕ) кро- 
вожадного крылатого демона. Митхук согласится присоединиться к 
твоей команде. 

ВОСПОЛЬЗУЙСЯ (ЦЕ) резиновым цыпленком, чтобы вернуться 
обратно, затем ИДИ (ММАЦК ТО) к тропинке. Сверившись с картой 
ИДИ (ММАК) к ДОМУ ПОВЕЛИТЕЛЬНИЦЫ МЕЧА. Поговори с ней и 

‘скажи: “Губернаторша похищена!" (“Тпе бомегпог'; Бееп КОМАРРЕГ!") 
Она тут же присоединится к твоей команде. ИДИ (МАЕК ТО) к тро- 
пинке. Сверившись с картой ИДИ (\МАЕК ТО) к ОГНЯМ в самом низу 
острова (которые, в действительности, означают Рынок подержан- 
ных кораблей Стэна). 

Когда Стэн закончит расхваливать товар, скажи: “У меня на са- 
мом деле нет столько денег" (“1 геайу Чоп” Вауе па! тисй 1о зрепф.") 
Он покажет тебе корабль "Морская обезьяна”. Когда он закончит, 
‘скажи: “На самом деле я собирался получить в кредит" (Астиайу, | 
маз пора 1о де! опе оп сгедИ.”) Он откажется, поэтому скажи, что 
хочешь подумать об этом еще немного. Прежде чем ты уйдешь, Стэн 
‘даст тебе свою карточку и магнитный компас. 

ИДИ (\МАЦК ТО) в ДЕРЕВНЮ, затем ИДИ (\ММАЦК ТО) к МАГАЗИНУ. 
ПОГОВОРИ (ТАК ТО) с хозяином и скажи: "Я заинтересован в век- 
селе для обеспечения кредита" (“т киегез!ед #1 ргосийпа а пойе о! 
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сгедИ”), затем скажи: “Да, конечно” (“Уез, 01 сошгзе | 40"). Хозяин 
откроет свой сейф и достанет вексель. Внимательно смотри и запо- 
мни комбинацию цифр на замке! Чтобы ты не говорил о том, он тебе 
не поверит и положит вексель обратно в сейф. Теперь скажи: "Я ищу 
Повелительницу Меча острова Мили” (“т юоКло 1ог {пе 5могб Маз- 
тег о! Мейе 15апд"). И хозяин магазина уйдет. 

ИДИ (МАЦК ТО) к сейфу и восполи комбинацией. ( Команда. 
ТЯНУТЬ (РУШ.) поворачивает ручку против часовой стрелки; 
команда ТОЛКАТЬ (РИЗН) - по часовой.) Когда дверь откроется, ты 
‘автоматически берешь вексель. я на Рынок подержан- 
ных кораблей Стэна. 

‘Спроси у Стэна: “Уф... могу я посмотреть еще раз тот, который 
подешевле?" (ЦП... со | зее 1Ва! спеар опе адат?”), а потом ска- 
жи: “Я получил кредит у хозяина магазина” (“1001 сгедй {гот {не логе 
Кеерег”). Теперь тебе надо торговаться со Стэном. Скажи: “Давайте 
поговорим о дополнительных предметах” (“е!'5 {ак ехиаз"). На все 
предложения Стэна говори: “Думаю, обойдусь без этого” (“1 Ак | 
сап мйпош! 1ва!"). Повторяй это, пока Стэн по новой не начнет назы- 
вать предметы, Теперь говори: “Хватит, об этом уже достаточно” 
(‘Епоидн абош ехтаз, амеаду"). . 

Спроси Стэна: “Хорошо, сколько это стоит?” (Мей, упак до уси 
НИК 5 мопВ?”), затем скажи: “Забудем об этом” (“Рогде! И"). Стэн 
будет умолять тебя на что-нибудь решиться, скажи: “Да, может ты и 
прав...” (*ММей, тау Бе уои’ге пари..." и повторяй: "Хорошо, сколько 
это стоит?” (*\Мей, за! до уси К й'5 мойН?"). Затем скажи: “Я хочу 
сделать тебе предложение” (“19 Ике 1о пзаке уом ап оНег”). Выбери 
фразу: "Хорошо! 50001" (“АН пав 50001") и Стэн продаст тебе ко- 

рабль. 

'Вернись в ДЕРЕВНЮ. Ты встретишь Стэна на пирсе, и прежде 
чем уйти, он даст тебе кое-какую литературу. Поприветствуй всех 
членов твоей команды по мере их появления, и направляйся к остро- 
ву Обезьян! 


ЧАСТЬ ВТОРАЯ: ПУТЕШЕСТВИЕ 


После того, как взбунтававшаяся команда приняла решение вы- 
ходить в Карибское море, иди в свою КАЮТУ. ОТКРОЙ (ОРЕМ) ящик 
письменного стола и ПОСМОТРИ (1ООК АТ), что там. ПОСМОТРИ 
(ГООК АТ) на запыленную книгу, чтобы почитать ее, ВОЗЬМИ (РИСК 
ОР) перо и чернила, затем ИДИ (МАЦК ТО) к двери, чтобы выйти на 
ПАЛУБУ. ИДИ (МАЕК ТО) к веревочной лестнице и СНИМИ (РСК ИР) 
“Веселого Роджера”, когда поднимишься на самый верх. 

'ИДИ (ММАЦКТО) к люку, что на палубе корабля (как раз над мятеж- 
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ной командой). ИДИ (МАЦК ТО) к ДВЕРИ и входи на КАМБУЗ. ВОЗЬ- 
МИ (РСК УР} котел и ОТКРОЙ (ОРЕМ) буфет. ВОЗЬМИ (РСК УР) 
коробку овсянки, ОТКРОЙ (ОРЕМ) ее и достань предмет. ПОСМОТРИ. 
(ЕООК АТ) на него, чтобы увидеть, что это - небольшой ключ. 

ИДИ (МАЕК ТО) к лестнице и к ЛЮКУ, чтобы войти в ТРЮМ КО- 
РАБЛЯ. ОТКРОЙ (ОРЕМ) сундук, стоящий справа, и ЗАГЛЯНИ (10ОК 
АТ) в него: ты найдешь бутылку белого вина. ПОДБЕРИ (РИСК. УР) 
огромный кусок веревки и ОТКРОЙ (ОРЕМ) бочонки слева, чтобы взять, 
немного пороха, Теперь возвращайся в каюту. 

ИСПОЛЬЗУЙ (ЗЕ) ключ, чтобы открыть шкафчик, затем ОТКРОЙ 
(ОРЕМ) сундук и ПОСМОТРИ (1ООК АТ) туда. Там найдешь лист бу- 
маги и корицу. ПОСМОТРИ (1.ООК АТ) на листок , чтобы про- 
читать рецепт, и ИДИ (ММАЦК ТО) на КОРАБЕЛЬНЫЙ КАМБУЗ. ОПУС- 
ТИ (95Е) следующие предметы в КОТЕЛ: освежающие мятные ле- 
денцы, овсянка, корица, белое вино, порох, чернила, “Веселый Род- 
жер" и резиновый цыпленок, Вода в котле вскоре начнет кипеть, а ты. 
по ‘сознание, 

ВЫХОДИ (М/АЦК ТО) на палубу и обнаружишь, что ты 
острова\Обезьян, ИДИ (\ММАЦК ТО) в трюм и ОТКРОЙ РЕМ) и 
опять, чтобы взять еще пороха, затем ИДИ (МАЦК ТО) на палубу. 
ОИ порох в пушку и ИСПОЛЬЗУЙ (Ц5Е) огромный кусок 
веревки, сделать из него запальный шнур. - 
тож т Теперь только ос- 
в КАМБУЗ и ИСПОЛЬЗУЙ (Ц5Е) перо, чтобы поджечь 
его в пламене под кипящим котлом, У тебя ыы Факел. Вер- 
ны че ен у. и (ОЗЕ) этим факелом, чтобы под- 
ыстро. (ЗЕ) котел. трелит 
выбросит тебя на остров. . пт 4 


ЧАСТЬ ТРЕТЬЯ: ПОД ОСТРОВОМ ОБЕЗЬЯН 


Когда Герман Тутрот (бегтал Тосйго!) уйдет, ИДИ (М/АЕК ТО) 
ДЖУНГЛЯМ, чтобы увидеть КАРТУ ОСТРОВА ОБЕЗЬЯН. ИДИ А 
ТО) к СЛИЯНИЮ ДВУХ РЕК в середине острова. (Это там, где река. 


цепочке следов, чтобы взобраться на вершину холма. СТО; 
(РУЗН) скалу. Ты затопишь “Морскую оно не И 
[4 На экране появится Герман; поговори с ним, затем ИДИ (МАЕК 
О) к тропе внизу. ТЯНИ (РИЦ. или ТОЛКАЙ (РИЗН) примитивисткую 
"артину, пока она не укажет в сторону края экрана, затем ИДИ (МАЕК 
ыы к ступеням и обратно на вершину холма. ВОЗЬМИ (РИСК ЦР) кучу 
‚мней и положи один из них на краю. ТОЛКНИ (РИЗН) камень; он 
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попадет в банановое дерево, растущее на пляже. ИДИ (МАЕК) вниз к 
в джунгли. 

СИА ТО КФОРТУ в лавой оконочности острова (он нало- 
дится на северной стороне кратера). ВОЗЬМИ (РИСК. УР) подзорную 
трубу и веревку, затем ТОЛКНИ (РИЗН) пушку. Когда появится Гер- 
ман, скажи: "Я видел здесь обезьяну" ("| зам/ а тюпкеу |еаМпд Пеге”). 
'Задай Герману вопрос, затем закончи разговор. ВОЗЬМИ (РИСК УР) 
‘пушечное ядро и порох и ИДИ (ММАЕК) к джунглям. 

Возвращайся к СЛИЯНИЮ ДВУХ РЕКи ВОЗЬМИ (Р!СК ЦР) запис- 
ку под камнем. ПОСМОТРИ (1ООК АТ) на привлекший твое внимание 
камень и поймешь, что это - кремень. ВОСПОЛЬЗУЙСЯ (ИЗЕ) горс- 
тью пороха, положив его на плотину, затем ВОСПОЛЬЗУЙСЯ (5Е) 
кремнем и пушечным ядром. Плотина взорвется и поток воды поне- 

тебя вниз по течению. 

"иди (МАЦК ТО) к ПРУДУ в самом конце новой реки и ВОЗЬМИ 
{РАСК УР) веревку у болезненно выглядещего мужчины. Появится Гер- 
ман; поговори сним или прогони его, затем ИДИ (МАЕК ТО) к ДЖУНГ- 
ЛЯМ и ИДИ (М/АЦК ТО) к РАСЩЕЛИНЕ на южной стороне острова, 
ВОСПОЛЬЗУЙСЯ (0$Е) веревкой, чтобы привязать ее к суку дерева 
'на краю расщелины и ИДИ (МАК) вниз, на следующий уступ. ВОС- 
ПОЛЬЗУЙСЯ (05Е) другой веревкой, чтобы привязать ее к крепкому 
пню и СПУСКАЙСЯ (МАЕК ТО) на землю. ВОЗЬМИ (Р!СК УР) весла, 
затем заберись обратно по веревкам и ИДИ (МАЕК ТО) в джунгли. 
Потом ИДИ (МАЕК ТО) на ПЛЯЖ, с которого ты начал свой путь по 
2 СОБЕРИ (РСКУР) бананы и ВОСПОЛЬЗУЙСЯ (Ц$Е) веслами, ког- 
‘да сядешь в шлюпку. Греби вправо, огибая полуостров, и направ- 
ляйся к берегу в верхней оконечности острова. Когда выйдешь на 
берег, ИДИ (\МАЕК ТО) в джунгли и ИДИ (МАЕК ТО) в ДЕРЕВНЮ. 

`ПОДОЙДИ (МАЦК ТО) к крайней хижине слева и ВОЗЬМИ (РСК 
`ЦР) бананы из чаши с фруктами. Попробуй уйти из деревни, и тебя 
остановят людоеды. Поговори с ними и ПРЕДЛОЖИ (С\УЕ) им что- 
‘нибудь (они откажутся). Тебя запрут в хижине для гостей. ПОДНИМИ 
(РКК УР) с пола череп, ОТОДВИНЬ (ОРЕМ), лежавшую под ним дос- 
ку, и СПУСКАЙСЯ (МАЕК ТО) в открывшийся ход, чтобы бежать, 

ИДИ (МАСК ТО) к пляжу и ИДИ (\ММАЦК ТО) к шлюпке. Греби к бере- 
гу, где стоит банановое дерево, затем ИДИ (МАЕК ТО) в джунгли. 
ПОДОЙДИ (МАЦК ТО) к обезьяне, гуляющей на оо 
пляжа. ОТДАЙ (СЕ) все пять бананов обезьяне и ИДИ (МАК ТО) 
обратно в джунгли. ИДИ (\ММАЦК ТО) ь ПУСТОШЕ в правой стороне 
острова; обезьяна последует за тобой. 

'На ПУСТОШЕ ИДИ (М/А(К) направо, чтобы найти двух идолов. ПО- 
ТЯНИ (РИЦ. левого идола за нос и ИДИ (МАЕК ТО) к воротам, кото- 
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рые откроются. Ворота закроются, но обезьяна схватит идола за нос, 
чтобы снова их открыть. ВХОДИ (МАЕК) в ворота и подходи к ГИ- 
ГАНТСКОЙ ОБЕЗЬЯНЕЙ ГОЛОВЕ. 

ВОЗЬМИ (РСК ОР) маленького идола, вернись в джунгли и ИДИ 
(МАК ТО) в ДЕРЕВНЮ. ИДИ (МАКК) влево к чаше с фруктами, затем 
попробуй уйти и снова тебя остановят. ПРЕДЛОЖИ (СЕ) 
им идола. ИДИ (М/АЦК ТО) к хижине слева и входи туда. ВОЗЬМИ 
(РСК УР) устройство для срывания бананов и ВЫХОДИ (МАЕК) из 
хижины. Ты увидишь Германа; ДАЙ (СЕ) ему устройство для срыва- 
ния бананов, и он отдаст тебе ключ от обезьяней головы. 

ИДИ (МАЦК ТО) к своей шлюпке и греби к берегу чуть западнее 
пустоши, ИДИ (МАЕК ТО) к лесу, затем к пустоше, затем - к гигант- 
ской обезьяней голове, ВОСПОЛЬЗУЙСЯ (ЦЕ) ключом, чтобы от- 
крыть голову, вставив его в ухо. Вернись к лодке и греби к верхнему 
пляжу, затем ИДИ (МАЕК ТО) в деревню. Скажи аборигенам: “Ну, на 
‘самом деле, есть кое-что...” (Мей, асшайу, \пеге {5 зотеипо..."), 
затем скажи: “Я ищу кое-кого” (!'т 1ооКд ог зотебоду”). Объясни 
точнее, сказав: "Я ищу 30 мертвых парней и одну девушку” (п юок- 
109 Гог 30 деаа диуз ап опе мотап"). Продолжай говорить с абори- 
генами, пока они не закончат разговор. ДАЙ (С!МЕ) им листик, а они 
тебе отдадут ГОЛОВУ МОРЕПЛАВАТЕЛЯ и волшебное ОЖЕРЕЛЬЕ. 

‘Садись в лодку и греби обратно в сторону берега, что рядом с 
пустошью. ИДИ (МАК ТО) к джунглям, затем ИДИ (МАЕК ТО) к пус- 
тоше. Войди в гигантскую обезьянью голову и ИДИ (\/АЕК) направо, 
пока не войдешь в пещеру, затем ВОСПОЛЬЗУЙСЯ (05Е) головой 
мореплавателя. ИДИ (МАЦК) через КАТАКОМБЫ, следуя в том на- 
правлении, в котором смотрит голова, пока не дойдешь до корабля 

Лечака. ПОГОВОРИ (ТАЦК ТО) с головой мореплавателя и скажи: “По- 
жалуйста, можно я возьму это ожерелье?” (“Мау | реазе Вауе па! 
песМасе?"). Продолжай спрашивать голову, пока она не согласится 
отдать его тебе, затем ВОСПОЛЬЗУЙСЯ (Ц5Е) ожерельем, чтобы сде- 
латься невидимым, Всего и делов-то, 

ИДИ (ММАЦК ТО) к КОРАБЛЮ-ПРИЗРАКУ и ОТКРОЙ (ОРЕМ) левую 
дверь, затем ИДИ (\МА(К) внутрь. ВОСПОЛЬЗУЙСЯ (И5Е) магнитным. 
компасом и ключом, висящим на стене, затем ВЫХОДИ (М/АЁК) на 
палубу. ИДИ (МАЕК ТО) к ЛЮКУ и ИДИ (М/АК ТО) к проходу справа. 
ВОЗЬМИ (РИСК УР) перо-призрак, лежащее рядом с. цыплятами-при- 
зраками, и ИДИ (\ММАЦК) обратно в проход. ВОСПОЛЬЗУЙСЯ {И$Е) 
пером-призраком, чтобы пощекотать ноги спящему призраку и ВОЗЬ- 
МИ (РСК УР) сосуд с грогом, который он выронит. Но пить грог не 
следует! 

ИДИ (МАЦК ТО) опять к проходу справа и ВОСПОЛЬЗУЙСЯ (ИЗЕ) 
ключом, чтобы открыть люк. ИДИ (ММАЫК ТО) к ЛЮКУ и ВОСПОЛЬ- 
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ЗУЙСЯ (ЦЗЕ) сосудом с грогом, чтобы вылить его на блюдо и тем 
самым сбить с толку крысу-призрака. ВОЗЬМИ (Р!СК ЧР) кулинар- 
ный жир и вернись на ПАЛУБУ. ВОСПОЛЬЗУЙСЯ (ЗЕ) шариком жира, 
чтобы смазать дверь справа, затем ОТКРОЙ (ОРЕМ) ее и входи. ВОЗЬМИ 
(РСК УР) инструменты-призраки и возвращайся на ПАЛУБУ. 

ИДИ (МАЕК ТО) к люку и затем ИДИ (\МАЦК ТО) к проходу. вос- 
ПОЛЬЗУЙСЯ (05Е) инструментами, чтобы открыть светящуюся клеть, 
(она под свиньями-призраками), затем ПОСМОТРИ (100К АТ) на 
клеть; ты найдешь там волшебный корень вуду. Теперь уходи с ко- 
рабля и ИДИ (МАЕК ТО) к пещере. Ты окажешься опять в деревне 
людоедов. Поболтай с трехголовой обезьяной, пока людоеды гото- 
вят тебе снадобье, зате ИДИ (МАЕК ТО) в джунгли. 

Возвращайся туда, где находился КОРАБЛЬ ЛЕЧАКА. Ты обнару- 
жишь, что корабля там уже нет. Спроси у призрака о корабле и о 
свадьбе. Когда появится Герман, попроси его отвезти тебя на ост- 
ров Мили. Пришло время для последней разборки! 


ЧАСТЬ ПОСЛЕДНЯЯ: ГАЙБРАШ ДАЕТ ПИНОК 


ИДИ (МАЦЮ) направо. Тебя остановит ПРИЗРАК. Спроси его: “не 
хотите ли пива, сэр?" (*Со\& | и\егез! уоц п зоте гос! Беег, $и") и 
побрызгай на него снадобьем. ИДИ (\ММАЕК) опять направо и входи в 
город. ПОДОЙДИ (МАЕК ТО) к зловещему привидению. Скажи: “Нет, 
но уменя есть смертоносное волшебное пиво из корня” (“№, 5 140 
Ваме {55 деаФу тадю гоо! Беег”). ИДИ (ММАЦК ТО) к арке под часами, 
затем ОТК {ОРЕМ) дверь ЦЕРКВИ (здание с цветными витража- 
ми). ВОЙДИ (\ММАГК) внутрь. Теперь не теряй времени. 

'Скажи: "ОСТАНОВИТЕ СВАДЕБНУЮ ЦЕРЕМОНИЮ!" (“ТОР ТНЕ 
ММЕБОИМСН!") и когда Лечак будет тебе угрожать, скажи: “Посмотри- 
ка, что у меня есть!" ("Таке ТН/З!"). Внезапно появляется Губерна- 
торша, смутив этим всех присутствующих. Задавай ей вопросы, пока 
она не уйдет, затем скажи Лечаку снова: "Посмотри-ка, что у меня 
асты" (“Таке ТНЗ!"). К несчастью, тебе не удается вытащить бутыл- 
ку, и ты знакомишься с огромным кулаком Лечака. 

Получив еще несколько ударов, ты с! ься на Рынке по- 
‘держаных кораблей Стэна, у МАШИНЫ, ИЗГОТАВЛИВАЮЩЕЙ ГРОГ. 
Лечак устремляется за тобой. Когда он схватит тебя, быстро БЕРИ 
(РСК УР) бутылку со снадобьем и ИСПОЛЬЗУЙ ($Е) ее прежде, 
чем Лечак успеет ударить тебя еще раз. А потом возьми пакетик 
попкорна, расслабься и посмотри замечательную концовку. 
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ПИТТОМ АВМЕНИУЛЕ, 

ВУУТЕН$ НАОЕН ТВЕАЗИЕ 
ПРИКАЮЧЕНЫЯ ПАЯНИ УЖ: 
(ПРАИАННОЕ СОКРОВИЩЕ ЗАСТЕРА 


КОМАМ! АСПОМ 
ВВЕДЕНИЕ 


Все обожают восхитителы игры, 
ного Тайни Туна, а у этой 
же, и р Это все равно, чт. смотреть ПОДОЯД 
оди, ,. мультиков с Тайни Туном - все эта, ы 
В отличаются друг от друга и точно И Независимо 
‚друга. Игра очень напоминает “бирег Мапо Вгоз.”: много 


беготни, прыжков и спрятанных предметов. 


СТРАТЕГИЯ 


В “Приключениях Тайни Туна" множество 'редме- 
СПРЯТ/ - 
тов. Мы расскажем тебе о них. Ты узнаешь, где а 


ные жизни (1- 
ты ии (1-ОР) и другие менее важные предметы на каждом этапе. 
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Ты можешь проходить один и тот же этал по несколько раз, чтобы 
ЗАРАБОТАТЬ СЕБЕ ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ЖИЗНИ. Есть несколько эта- 
пов, на которых находятся по две дополнительные жизни и один этап 
{перед самым концом игры), где их аж три штуки. 

Когда тебе попадется ГОГО ДОДО не всегда следует тут же бро- 
‘саться к нему. Перепрыгни через него и посмотри, нет ли 1-УР у него 
за спиной или еще чего-нибудь полезного. 

‘Существуют ТРИ СВЕРХСЕКРЕТНЫХ ПРЕМИАЛЬНЫХ УРОВНЯ - на- 
столько секретных, что они даже не упомянуты в руководстве, Уди- 
вительно! На эти премиальные уровни можно попасть, если найти (и 
дотронуться до) круглых радужных значков. Мы называем их значка- 
ми Вэкилэнда. На каждом этапе есть подобный значок, 


ЭТАП 1: РАВНИНЫ 


ЭТАП 1-1 (1 ВЫХОД): Необходимо осмотреть все потайные угол- 
ки на этом уровне - внизу и наверху: ты долженчнайти все Морковки. 
Ты НЕ ОГРАНИЧЕН ВО ВРЕМЕНИ, так что не торопись и будь внима- 
телен. 

'Опускайся в МУТНЫЙ ВОДОПАД (Бастер не утонет) и беги влево 
в потайную комнату с 1-ОР, затем иди направо и там найдешь не- 
‘сколько Морковок и пружину, которая подбросит тебя, и ты окажешься. 


наверху. 

ЭТАП 1-2 (2 ВЫХОДА): ВЫХОД М1 (Ведет на Этап 1-3): иди на- 
право, пока не увидишь маленький уступ в воздухе и черную птицу, 
которая летает рядом. Прыгай на уступ, а потом прыгай вниз и вле- 
во, чтобы приземлиться рядом с тоннелем. Следуй по тоннелю нале- 
во и воспользуйся платформами, чтобы перепрыгивать через пики. 
Гого Додо находится в конце тоннеля. ВЫХОД №2 (ведет на Этап 1-4) 
находится у правого края экрана возле трех мышей, Отбрось мышей 
с дороги и коснись Гого Додо, чтобы открыть себе путь к Этапу 1-4. 

ЭТАП 1-3 (1 ВЫХОД): Воспользуйся ПРУЖИНАМИ, чтобы при- 
‘дать себе ускорение, в полете собери Морковки, которые висят в 
воздухе, и быстро беги через МОСТ ИЗ БРЕВЕН, потому что он раз- 
валиться вскоре после того, как ты его коснешься. 

Гого Додо находится на вершине холма справа, но пока не дотра- 
гивайся до него. Падай обратно на землю и иди направо, чтобы со- 
‘брать еще Морковок и поднять КОЛОКОЛЬЧИК. 

ЭТАП 1-4 (1 ВЫХОД): Здесь находится целый лабиринт из под- 
ЗЕМНЫХ ТОННЕЛЕЙ. Исследуй их тщательно в поисках Морковок и. 
других предметов, а среди них и 1-ЦР. Если ты не можешь найти 
значок 1-ОР, отсупи влево и потом иди по земле, пока не ‘найдешь 
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к. Е =. выведет тебя к нему. 
`акже как и на Этапе 1-3, Гого стоит на вершине холма с п 
края, и как и на Этале 1-3, ты не должен ы его ра С, 
тись обратно на землю и иди направо мимо крыс, пока ты не уви- 
‘дишь странный радужный значок. Это вход на СВЕРХСЕКРЕТНЫЙ 
ПРЕМИАЛЬНЫЙ УРОВЕНЬ ВЭКИЛЕНДА. Коснись его и окажешься там. 
На этом ПРЕМИАЛЬНОМ УРОВНЕ ты скользишь вниз по белым 
веревкам и хватаешь Морковки. Мы советуем тебе держаться право- 
го края экрана - там можно найти 1-ОР. Когда ты закончишь, то опять 
окажешься на Этапе 1-4. Прыгай вверх к Годо и коснись его. 
& ЭТАП 1-5 (1 ВЫХОД): Здесь впервые появляется ДОКТОР СПЛАЙ- 
ЕР, который командует Диззи Дэвилом с помощью управляемого 
на расстоянии шлема. Прыгни на голову доктора Слайсера пять раз: 
тогда шлем взорвется и Диззи будет освобожден, Доктор Слайсер и 
Диззи оба двигаются медленно, так что, увернуться от атаки Диззи 
легко. Потом уже можно прыгать доктору на голову. Наилучшая из 
стартовых площадок - самая высокая из ветвей. Подожди, пока док- 
тор Слайсер не прыгнет на ветвь ниже, и прыгай на его. 


ЭТАП 2: ЛЕС 


ЭТАП 2-1 (1 ВЫХОД): На этом длинном этайю есть только 
спрятанный предмет и огромное количество Морковок, ЩИХ на 
Ре АЕ, И 

‚ где. МЕДВЕДЯ ходят вокруг подножия высокой 
асы Прыгай на медведей и забирайся на дерево у са- 
|: т на бросающую помидоры птицу, потом прыгай 
- с ветки, на которой сидела птица, в ПОТАЙНОЙ ТОН- 

р а ы ее неный 

х : ОД М1 (ведет на Этал 2-3): на- 
право и оставайся у корней деревьев, пока не о 
нель, уходящий в скалистую стену. Прыгай в тоннель и иди направо, 
преодолевая пики и в! ‘платформы, чтобы встретить Го- 
до Дого. ВЫХОД № (ведет к Этапу 2-5): этот выход расположен у 
правого края экрана за несколькими качающимися маятниками. По- 
‘добные маятники тебе встретятся и на следующих этапах. 

ЭТАП 2-3 (1 ВЫХОД): Ты без особых приключений доберешься 
до места, где разбросаны кучи Морковок, которые произносят слова 
ТАЙНИ”, Забирай их всех и иди направо к деревьям. Заберись на 
Оле Кута, И ПрыГИЙ НА ПТИЦУ, затем прыгни направо в 

ТАЙНОЙ ТОННЕЛЬ, где хранится СЕРДИЕ. Потом выйди из тонне- 
О от ор рор пока не окажешься на вершине 
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Двигайся направо к концу утеса (где из земли торчит жестянка), 
затем падай с утеса и старайся приземлиться как можно левее - в 
потайном тоннеле. Иди налево, чтобы подобрать 1-ИР и КОЛОКОЛЬ- 
ЧИК, затем продолжай двигаться влево и упадешь на ЗНАЧОК ВЭК- 
ЛЕНДА. 

Оказавшись на ПРЕМИАЛЬНОМ УРОВНЕ иди направо ко входу в 
тоннель и прыгай (воспользовавшись платформами) к тоннелю спра- 
ва. Гого Додо находится в конце тоннеля. 

ЭТАП 2-4 (1 ВЫХОД): На этом сложном уровне нет дополни- 
тельных жизней и других полезных штучек. Что поделаешь! Путь к 
Гого не очень-то очевиден, но, главное, запоминай те места, где ты 
уже побывал, чтобы не заблудиться и не начать топтаться на месте, 

ЭТАП 2-5 {1 ВЫХОД): С самого начала иди направо и прыгай на 
‘медеведя, затем спускайся с уступа и направляйся налево к потай- 
‘ному тоннелю. Иди налево и возьми Колокольчик, затем поворачи- 
вай направо и падай из тоннеля, Иди направо и ударь медведей, 
затем продолжай идти направо, пока ты не дойдешь до конца уступа. 
'Спускайся с уступа и падай в воду. Ты не утонешь, не беспокойся. 
Иди налево и возьми несколько аппетитных Морковок, затем прыгай 
на дерево, которое преграждает проход налево. Прыгай налево пря- 
‘мо в стену и очутишься в потайном тоннеле, где можно найти 1-ЦР. 

Дальше на этом этапе есть еще одни тоннель рядом с двумя мед- 
ведями под вращающимися пдатформами. Прыгай на одну из плат- 
форм, затем прыгай вправо на стену и (держись как можно правее) 
приземлишься в тоннеле. Возьми СЕРДЦЕ. 

ЭТАП 2-6 (1 ВЫХОД): Этот этал во многом похож на 2-4: очень 
‘длиный и скучный без всяких полезных вещей и не таящий для тебя. 
серьезной опасности. Заканчивай его побыстрее и отправляйся к 
более интересным этапам, 

ЭТАП 2-7 (1 ВЫХОД): Продолжай прыгать, стараясь удерживаться 
на самой большой из коробок “Асме”, а когда ДОКТОР СПЛАЙСЕР. 
выглянет из какой-нибудь коробки, прыгай ему на голову. Кэлемита. 
Койот будет кидать в тебя бомбы, но они не причинят тебе вреда, 
пока ты прыгаешь с упаковки на упаковку. 


ЭТАП 3: ГЛУБОКИЕ И ТЕМНЫЕ КАВЕРНЫ 


ЭТАП 3-1 (2 ВЫХОДА): С самого начала иди налево и прыгай на 
лягушку, потом сделай суперпрыжок и схвати Колокольчик. 

Когда дойдешь до СТЕНЫ С ПИКАМИ, спускайся вниз и быстро 
беги влево: стена начнет плавно двигаться, когда ты будешь бежать 
мимо, Прыгни на лягушку, затем спускайся вниз и прыгай на летучую 
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мышь. Прыгай на стену справа и (держись правее) приземлишься в 
ПОТАЙНОМ ТОННЕЛЕ. Иди направо, собирая МОРКОВКИ, и не за- 
‘будь взять СПЕЦИАЛЬНЫЙ МАРКЕР ХЕЛПЕРА. 

Позже, после того как ты подберешь Бриллиант, иди направо и 
вниз по тоннелю, пока ‘не столкнешься с мышью. Прыгай влево и 
вверх и воспользуйся суперпрыжком, чтобы схватить 1-ИР на потол- 
ке. Потом иди направо и вверх к СЕРДЦУ, затем продолжай идти. 
вверх и влево. Беги мимо валунов к желобу, где встретишь один 
катящийся валун. Подожди двигающуюся платформу и прыгай на нее, 
‘апотом прыгай дальше по платформам и доберешься до уступа спра- 
ва. Иди направо и ползи через узкий тоннель. Прыгай направо через 
разлом. Отсюда ты можешь идти к любому из двух выходов. ВЫХОД. 
М1 (ведет к Эталу 3-2): о Ал Держись правой 
стороны, чтобы приземлиться рядом со странным существом. Пры- 
гай направо в ПОТАЙНОЙ ТОННЕЛЬ, Хватай СЕРДЦА и прыгай на. 
правую стену, в которой окажется другой ПОТАЙНОЙ ТОННЕЛЬ. Иди 
направо и найдешь Гого. ВЫХОД М2 (ведет к Этапу 3-3): ты увидишь 
ДВЕ ТРОПЫ около водопада. Отправляйся вниз и вправо по водопа- 
ду, затем продолжай идти вправо, пока не найдешь СЕРДЦЕ. С этого. 
места отправляйся налево и вверх по холму, затем прыгай вправо и 
вверх на уступ. Прыгай направо на стену и войдешь в наиболее ПО- 
ТАЙНОЙ ТОННЕЛЬ. Иди направо, чтобы найти КОЛОКОЛЬЧИК. 

ЭТАП 3-3 (1 ВЫХОД): Следуй за левым потоком водопада и иди 
влево, чтобы обнаружить место, где полно лягушек и летучих мы- 
шей. Иди налево и прыгай по лягушкам, затем прыгай на стену сле- 
ва, чтобы проникнуть в потайной тоннель. Иди налево и найдешь. 
ДВА СЕРДЦА И 1-ПР. Выходи из тоннеля и иди обратно, где раздва- 
‘ивается водопад. Следуй за правой струей и иди направо. 

В конце концов ты окажешься на уступе, который сразу начнет 
двигаться вверх. Прыгай и бей летучих мышей, затем прыгай с усту- 
па, прежде чем он раздавит тебя о потолок. Следуй по тоннелю вле- 
во, пока не увидишь несколько серых платформ. Спускайся к плат- 
формам по желобу с катящимся валуном внутри. Иди влево и прыгай 
в стену, чтобы оказаться в ПОТАЙНОМ ТОННЕЛЕ. Тоннель приведет 
тебя к ЗНАЧКУ ВЭКИЛЕНДА, 

'На ПРЕМИАЛЬНОМ УРОВНЕ тебе придется прыгать вправо на пру- 
жинах, избегая Гого Додов. В воздухе будет несколько дополнеитель- 
ных жизней. 

ЭТАП 3-4 (1 ВЫХОД): С самого начала плыви направо и уви- 
дишь Морковки, которые произносят слово “ТУН”. Собери их все, 
затем плыви направо и прыгай на уступ. Прыгай на крокодила, затем 
‘иди направо и заходи в воду. Проделай всеь путь вплавь, затем опус- 
кайся прямо вниз и найдешь 1-ЦИР. 
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После того, как ты проплывешь сквозь группу КОЛЮЧИХ ШАРОВ, 
плыви вверх и вправо и увидишь уступ и несколько платформ над 
водой. Прыгай вверх по платформам и ты ‘найдешь на вершине Ко- 
локольчик. 

ЭТАП 3-5 (1 ВЫХОД): Оставайся у правого края экрана и ПЛАКИ 
ДАК не сможет ударить тебя молотом. Когда молот Плаки ‘ударяется 
© землю, сталактиты падают сверху и ДОКТОР СПЛАЙСЕР свалива- 
ется на землю. Уклонись от сталактитов и прыгай на голову ‘доктору 
'Слайсеру. Как водится, чтобы выиграть, схватку, тебе нужно будет 
совершить пять прыжков подряд. 


ЭТАП 4: ВУЛКАНИЧЕСКИЕ ПЕЩЕРЫ 


ЭТАП 4-1 (2 ВЫХОДА): После того, как ты. переберешься через 
лужу лавы по желтым кирпичам, иди налево и проползи через узкий 
тоннель. Продолжай двигаться влево к кирпичу, лежащему в лаве. 
Прыгни на него и дождись, когда кирпич понесется вперед. Когда 
кирпич поднимется в воздух, ты можешь спрыгнуть с него влево (см. 
Выход М1) или вправо (см. Выход №2). ВЫХОД М1 (ведет к 'Этапу 4- 
2): дождавшись, когда кирпич поднимется в воздух, запрыгни на не- 
го, а с него - на уступ слева. Иди налево и проползи через узкий 
тоннель. Продолжай идти налево, пока не встретишь Гого. выход 
№ (ведет к Этапу 4-3): иди направо и вверх по холму, затем сделай 
суперпрыжок, чтобы достать СЕРДЦЕ на потолке. Иди направо и пры- 
гай через разломы, пользуясь желтыми кирпичами. Когда преодоле- 
ешь второй разлом, иди направо и вверх по холму, затем сделай 
суперпрыжок, чтобы схватить еще одно СЕРДЦЕ, висящее под по- 
толком. Иди направо к желтому курпичу. Сделай суперпрыжок, что- 
бы достать 1-ИР. Отсюда направляйся вправо на поиски Гого. 

ЭТАП 4-2 (1 ВЫХОД): Это очень короткий этап, но здесь про- 
изойдет серьезная проверка твоей прыгучести: ты должен успеть за- 
браться вверх по кирпичным платформам, прежде чем поток лавы 
накроет тебя. Ты можешь позволить себе упасть раз или два, но ес- 
ли свалишься болве двух раз - ты обречен, Честное слово. 

ЭТАП 4-3 {1 ВЫХОД): Продолжай осматривать крышу в поисках 
спрятанных предметов (сердец, колокольчиков, дополнительных жиз- 
ней), которые ты можешь достать, если ‘будешь совершать супер- 
прыжки. 

Иди дальше, пока не увидишь вращающиеся над лавой платфор- 
мы, справа от которых висят три Морковки. Собери Морковки, затем. 
прыгай на стену справа и очутишься в ПОАТЙНОМ ТОННЕЛЕ. Иди 
направо и коснись ЗНАЧКА ВЭКИЛЕНДА, чтобы попасть на преми- 
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ый уровень. Ч 
мы закончишь этот премиальный уровень, ен и под- 
нимись на платформах, затем иди направо и вверх по холму. ре 
‘суперпрыжок, чтобы схватить 1-ИР, ‘спрятанный на потолке. с 
право и вверх по следующему холму, потом сделай серорожк 
желтому кирпичу. Прыгай вправо ты ‘на второй кирпич, 

к кеще одному 1-ЦР. 
ЭТАП 4-4 (1 ВЫХОД}: Чересчур легко! Просто пять раз прыгни 
доктору Слайсеру на голову и победа у тебя в кармане. 


ЭТАП 5: ВОДОПАД И КОРАБЛЕКРУШЕНИЕ 


-1 (1 ВЫХОД): Большой водопад на этом Эри. хранит 
не ри иво поула вер 
шину водопада и найдешь ЗНАЧОК ВЭКИЛЕНДА. (Он ка == 
‘на уровень с пружинами.) Продолжай спускаться вниз по раво! у 
краю водопада и найдешь тоннель с 1-ИР внутри. У подножия водо’ 

плыви вниз и влево, чтобы найти еще один 1-ИР. ее 

ЭТАП 5-2 (1 ВЫХОД): Иди нарраро;и опужайовлилыруная и 
иди направо и прыгай в следующую дыру. Иди направо и мы 
чонок влево, затем запрыгни с бочонка на мачту, Разбегись и 
на следующую мачту слева. Продолжай прыгать по мачтам, забира: 
ясь наверх, пока ты не доберешься до самой верхней мачты оправа 
и не подберешь там 1-ИР. Спустись обратно и прыг: а 

Иди налево и жди, когда пики втянутся обратно в пол, за: 
кадся в дыру и иди налево, а потом прыгай с уступа. Когда будонь 
падать, тянись вправо, чтобы попасть в потайной тоннель. р 
тоннелю направо и возьми БРИЛЛИАНТ. Сделай ашан 
ратно вверх на уступ и ползи через узкий тоннель. Продолжай 
направо, пока не упадешь с уступа. Спрыгни с кнехтов и иди налево 
за Колокольчиком, затем возвращайся. Прыгни на уступ, тн мии 
прыгни вверх, на самый верхний уступ с двумя кнехтами. 

и прыгай вверх в дыру. 
|. рый вверх, минуя паи ни. торов 

. Спускайся в нее и беги налево к разваливающимся 
пам Падой вывсто © ними вниз на следующий устут инди направо, 
‘Сделай суперпрыжок направо и вверх к уступу с лягуши ры 
иди направо и следуй по уступам до следующей дыры в . 
"иди направо к следущей дыре и прыни нее, апотом стускай - 
ся вниз, пока не окажешься на стене; иди влево по ей, пока и. 
дешь. Двигайся налево и спускайся с уступа, затем ‘налево 
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мо обваливающихся уступов и спускайся, минуя пики. Г! 
бежать влево, пока не достигнешь ДВЕРИ С НАДПИСЬЮ “№”. 

Иди направо, чтобы найти сокровище. Это послужит причиной. 
нападения на тебя МОНТАНЫ МАКСА. Встань рядом с сундуком, где 
хранятся сокровища, и жди, когда Монтана прорвется сквозь дно 
корабля и начнет бросать в тебя осьминогов. Прыгай на осьминогов, 
мы ие их. Для самого Монтаны хватит все тех же пяти 


ЭТАП 6: ПОДЗЕМНОЕ МОРЕ 


ЭТАП 6-1 (1 ВЫХОД): Этот маленький этал не пи 
Ь 'редставляет 
сабя ничего интересного: Знай греби собе. ГРИ Бер и Иво, 
ка не найдешь выступ, торчащий из воды, затем двигайся направо 
мимо качающихся шаров с пиками и ищи Гого. 


‘срабатывает 
с только один раз, так что не промахнись: другого шанса 


ЭТАП 6-4 (1 ВЫХС 
же, мет есь есть пуижалкоторая дейстиуоттак 
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холм в конце второго тоннеля и иди влево и вверх к эначку ВЭКИ- 
ЛЕНДА. (Этот значок даст тебе доступ на премиальный уровень. От- 
лично!) 

ЭТАП 6-5 (1 ВЫХОД): Прыжки в начале этого этапа очень опас- 
‘ны. Если ты сможешь обойтись без них, то найдешь 1-ПР где-то на 
полпути к концу этапа. Здесь ты можешь потерять несколько жизней. 

ЭТАП 6-6 (1 ВЫХОД): Прыгай на блок льда, висящий в воздухе, 
затем прыгай на голову ДОКТОРА СПЛАЙСЕРА, летающего по экра- 
ну. Пылесос Хэмптона очень мощный, но избежать его легко. 


ЭТАП 7: ФАБРИКА ЗЕМЛЯНЫХ РАБОТ 


ЭТАП 7-1 (1 ВЫХОД): Запрыгни на робота в самом начале эта- 
па, а затем прыгай ему на голову. Прыгай с его головы на движу- 
щуюся платформу, затем сделай суперпрыжок вверх и сквозь крышу 
в потайную комнату, где хранится 1-ШР. Возьми 1-ИР и опускайся 
обратно. Иди направо и прыгай вверх по ступенькам, затем прыгай 
на движущуюся платформу. Прыгай влево и вверх на следующую плат- 
форму, а затем прыгай вверх на ступеньки. 

Когда ты доберешься до переключателя пружины, толкни его спра- 
ва, чтобы перелететь через разлом. Ты врежешься в скат на другой 
‘стороне пролета. Иди направо к самому концу уступа. Падай с усту- 
па и держись левой стороны, чтобы избежать пик, которые находят- 
ся ниже. Теперь беги влево и перепрыгни через две пружины. Если 
ты попадешь на них, они подбросят тебя вверх и ты попадешь на 
‘пики, торчащие из потолка. Прыгни налево еще раз. 

ЭТАП 7-2 (1 ВЫХОД): Прыгай на движущуюся платформу, затем 
- влево и вверх на маленький уступ, а потом - вверх и вправо на 
‘большой уступ. Продолжай продвигаться вверх, затем иди направо, 
пока робот (такой же, как и в начале 7-1) не станет преследовать 

тебя, Иди направо и спускайся с уступа, потом иди направо к голу- 
‘бым прессам. Иди направо и прыгай на стену, чтобы оказаться в 
потайном тоннеле. Собери 1-ИР, КОЛОКОЛЬЧИК И СЕРДЦЕ, а затем 
‘иди вдоль правой стены, Прыгай на стену и окажешься в другом тон- 


неле, 

Иди направо и спускайся по уступам, пока не дойдешь до следу- 
ющих голубых механизмов, затем прыгай налево в стену, чтобы опять 
попасть в потайной тоннель. Иди налево и коснись ЗНАЧКА ВЭКИ- 
ЛЕНДА. (Ты окажешься в премиальном тоннеле.) Когда закончишь с 
премиальным уровнем, иди направо и пройди через тоннель. Прой- 
ди мимо голубых механизмов и найдешь Гого Додо. 

ЭТАП 7-3 (1 ВЫХОД): С самого начала уровня все время дви- 
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Когда у тебя будет достаточное их количество, ‘переходи к сле- 
дующей части этапа. С самого начала беги все время вправо, ‘сде- 
лай суперпрыжок и возьми 1-ИР, Спустись на пол и иди налево к 
‘следующей дыре. Сделай суперпрыжок через. дыру, затем прыгни на 
уступ слева и пробеги влево три экрана. Сделай суперпрыжок, затем. 
прыгай направо в узкий тоннель. Ползи сквозь него и сделай супер- 
прыжок. Заходи в ДВЕРЬ С НАДПИСЬЮ “1, и уже без особых слож_ 


ЭТАП 7-4: Первую половину этапа занимает БЕГ 'НАПЕРЕГОНКИ 
С ЭЛЬМИРОЙ. Хитрость заключается в том, что надо притормозить 
несколько раз бег Эльмиры. Сначала перепрыгни через Эльмиру сле- 
ва. Она остановится и побежит налево. Перепрыгни через нее опять, 
и беги вправо. Она опять повернется, но потеряет набранную уже 
скорость. Не следует пользоваться этим трюком чересчур часто, а то 
ты и сам замешкаешься и будешь пойман. 

После того, как ты оставишь бедную Эльмиру далеко позади, по- 


СЕКРЕТЫ 


ПАРОЛЬ: 
Воспользуйся этим паролем, чтобы начать с Этапа 7 
(паролей после Этапа 6-6 тебе не дадут): 


М/ОМОЕЙ 006 (СО) 


УОНРЕА 06 (СО 
ЧУАО-СОБАКА 


$ОМУ1МАСЕЗОЕТ АСПОМ 
ВВЕДЕНИЕ 


- | “Меда-СОо” ставляет собой эквива- 
р ный НОЯ Ор о “Соник” не вышел на 
лазерном диске. Главный персонаж - собака, наделенная сверъес- 
тественной силой. Она может бегать, прыгать и кидать и 
И вре бро токо воть Куча потойных Зои, 

и звук. 

Коорые ужи чей со ож твов призовых очков и и 
тельных жизней, И, конечно, у “М/опдег бод" великолепная му, 


пликация, 


СТРАТЕГИЯ 


каждый дюйм каждой платформы, чтобы найти ПОТАЙ- 
НырЗОНы, Тебе ра необязательно посещать их все, так как * 
‘большинстве потайных зон есть только БРИЛЛИАТЫ, проастожи. 
сящие очки. Тебе нужно искать зоны, где находятся дополнит 
На ыы ‘уровнях есть СВЕРХСЕКРЕТНЫЕ ПРИЗОВЫЕ Зе 
НЫ: ты бежишь через цирковую палатку и стараешься ро 
все колокольчики, свисающие из-под’ купола палатки, прежде 
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закончится отведенное для этого время. (Весьма странное развле- 
чение.) Ниже мы откроем местоположения этих сверхсекретных па- 
латок. 


ЛУГ БАННИ ХОПА (3 ЗОНЫ) 


ЗОНА 1: Когда ты касаешься флажка рестарта и идешь направо, 
СТЕНА НА ТВОЕМ ПУТИ РУШИТСЯ на землю. Некоторые стены в пос- 
ледующих зонах столь же непрочны. Так что если ты видишь стену на. 
‘своем пути, попробуй просто идти на нее, 

Ищи серый клочок земли справа от флажка рестарта и примени 
ВКАПЫВАНИЕ, чтобы вырыть себе проход в земле. В других зонах 
придется часто прибегать к этому приему. 

ЗОНА 2: Прыгай на темно-зеленые пятна в листве на вершинах 
‘деревьев в Зонах 2 и 3, чтобы попасть в потайные зоны, 

На полпути через Зону находится стена, которую ты не можешь 

перепрыгнуть, ты также не можешь и пройти под ней. Разбегись и 
ПРОСКОЛЬЗНИ ПОД СТЕНОЙ. Если тебе не удастся проскользнуть, 
до самого конца стены, то придется попробовать еще раз. 

'СМАЙЛИ находится на вершине высокого дерева слева от перво- 
го флажка рестарта. Пройди под костью, висящей слева от Смайли, 
затем подпрыгни вверх. Ты приземлишься на невидимую платорму. 
Прыгни еще раз, чтобы достать кость, затем иди направо и возьми 
'Смайли. После этого прыгай направо в гущу темно-зеленых листьев 
и окажешься в ПОТАЙНОЙ ЗОНЕ, ГДЕ ЕСТЬ 1-Р. 

Чтобы найти ПОТАЙНОЙ ВХОД В ПОДЗЕМЕЛЬЕ, иди вправо от 
первого флажка рестарта к участку серой земли. Вкопайся в него, 
затем иди направо, пока земля не переместится влево. Иди налево и 
вкопайся во второй участок, чтобы проникнуть глубоко в темное Под- 
земелье. 

Если ты проскочишь темное Подземелье и пройдешь оставшуюся 
часть Зоны, то найдешь несколько бриллиантов, несколько костей и 
встретишь БОССА-ПУГАЛО, который отрывает свою голову и броса- 
ет ее в тебя. Оставайся на левом краю экрана и кидай звезды в тело 
пугала, уклоняясь, от его скачущей головы. 

ЗОНА 3: У самого начала Зоны находится огромное дерево, с 
‘левой стороны которого есть ТОННЕЛЬ. В тоннеле есть стена, пре- 
граждающая тебе путь внутрь. Вскарабкайся на середину дерева и 
стена рухнет. Прыгни вниз и проскальзни в тоннель, затем иди нале- 
во, в самый его конец, потом поворачивай и иди направо. Стена. 
возвращается назад и открывает участок серой земли. Вкапывайся в. 
него и окажешься в сверхсекретной зоне с “цирковой палаткой”. 
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ВНУТРИ СЕКРЕТНОЙ ЦИРКОВОЙ ПАЛАТКИ беги направо и пры- 
гай, стараясь позвонить во все колокольчики. Если ты доберешься 
до женщины у правого края палатки прежде, чем истечет твое время, 
и ты позвонил ВО все колокольчики, она будет держать в руках 1-ЦР. 
Если ты пропустил хотя бы один колокольчик, дополнительной жизни 
там не окажется. 

После того как ты поробовал свои силы в палатке, иди направо и 
выбирайся из тоннеля, потом прыгай на вершину дерева. Прыгай 
вправо, на платформу, затем отправляйся направо к платформам, 
‘расположенным у стены из грязи. Прыгай вверх, на самую высокую 
платформу, чтобы войти в ПОТАЙНУЮ ЗОНУ. Там как следует разбе- 
гись вправо и прыгай к 1-ИР. 

После того, как ты коснулся первого флажка рестарта, прыгай на 
‘дерево справа, затем падай обратно на землю. Рядом находится 1- 
УР (а также пики). 

БОССЫ - ЭТО ДВЕ КРЫСЫ, парящие в воздухе и кидающие в 
тебя кремовые торты. Бросай самые мощные звезды в направлении 
края экрана - они будут отскакивать вверх и прокалывать воздушные 
‘шарики. У каждой крысы по пять таких шариков. 


ПОДЗЕМЕЛЬЕ (1 ЗОНА) 


Через подземелье ведут два пути: верхний и нижний. На каждом 
из них приблизительно одинаковое количество бриллиантов и кры- 
‚льев, так что особой разницы между ними нет. Продолжай двигаться 
вправо и ты встретишь ГИГАНТСКОГО КРОТА. Вкопайся в маленький 
клочок серой земли в центре комнаты, затем встань у левого края 
комнаты и запускай в крота звезды, Ты должен победить его, прежде 
чем он преодолеет разделяющее вас расстояние. Так что дерзай. 


ДОГСВИЛЛЬ (2 ЗОНЫ) 


ЗОНА 1: Считай количество красных автомобилей, мимо которых 
ты проходишь, начиная с самого начала Зоны. После того как ты 
пройдешь третью ‘красную машину, иди направо и вверх по холму, 
затем прыгай на зеленую платформу и прыгай вверх и влево, чтобы 
найти 1-0Р и длинный ряд сверкающих бриллиантов. 

Пройди позади деревянных оград и мусорных бачков, чтобы най- 
ти СПРЯТАННЫЕ КОСТИ. 

Ты увидишь СМАЙЛИ на высоком зеленом уступе. Пройди под. 
зеленым бриллиантом к правой стороне уступа и прыгай вверх на 
‘невидимую платформу. Прыгай влево и вверх на уступ. 
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БОСС - противная толстуха, которая размахивает огромной скал- 
кой. Встань у левого края экрана и кидай звезды ей в голову. Когда. 
она приблизится, беги к правому краю экрана прежде, чем она раз- 
махнется, и снова начинай обстрел. Продолжай в том же духе, пока 
‘не победишь. Это не так уж и трудно. 

ЗОНА 2: На красном уступе прямо над флажком рестарта нахо- 
дится большая груда плит. Не торопись бросать в них звезды; снача- 
ла прыгни на уступ над ними и возьми крылья. 

БОСС - это муж противной толстухи из Зоны 1. (По крайне мере, 
нам так кажется.) Нападай на него так же, как нападал на нее: кидай 
звезды ему в голову и перебегай к другому краю экрана при его 
приближении. 


СВАЛКА (2 ЗОНЫ) 


ЗОНА 1: После того, как ты вбежишь на холм с подпрыгивающи- 
ми покрышками, прыгай на матрас и отскакивай вправо и вниз на 
плиты, окруженные пиками. Стреляя звездами, опрокинь на землю 
плиты, затем поворачивайся налево и кидай звезды в стену, чтобы 
достать две жизни, 

Дотронувшись до первого флажка рестарта, иди направо, пока 
не окажешься перед стеной из трех плит, Оттолкнись от стула и прыгни 
влево и вверх, чтобы приземлиться на невидимой платформе у голу- 
бого бриллианта. Прыгай влево по уступам, чтобы найти плиту. Вы- 
‘стрели звездой в плиту и возьми СМАЙЛИ. 

Взяв Смайли, иди направо и стреляй звездами в стену из трех 
‘блоков, затем иди направо к матрасу. Подпрыгни на матрасе и при- 
землись в грязь между пиками. Вкопайся в нее и окажешься в призо- 
вой зоне “цирковой палатки". 

ЗОНА 2: В этой Зоне есть 1-ЦР, но найти его нелегко. Путешест- 
вуй по уровню, пока ты не достигнешь первого флажка рестарта. 
Коснись его, затем прыгай вверх и хватай НЕУЯЗВИМОСТЬ. Мчись 
‘направо и вверх по склону холма к стулу. Оттолкнись от стула и пры- 
гай на платформу, затем прыгай влево и вверх на следующую плат- 
форму. Прыгай влево и хватай бриллианты (когда схватишь брилли- 
ант слева, окажешься в маленькой потайной зоне), затем прыгай 
влево на вспыхивающую платформу и беги, не останавливаясь, до 
левого края платформы. Прыгай на уступ слева и бери красный брил- 
лиант, затем иди налево к концу уступа и попадешь в ПОТАЙНУЮ 
ЗОНУ, ГДЕ НАХОДИТСЯ 1-ИР. 

Вблизи конца Зоны находятся ЧЕТЫРЕ УЧАСТКА ГРЯЗИ, распо- 
ложенные недалеко друг от друга. Иди к самому крайнему справа и 
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возьми кости, затем заройся в грязь и достань бриллиант. 

БОСС - мужик-деревещина с ружьем в руках. Оставайся у левого 
края экрана и кидай звезды ему в голову. Иди направо, чтобы увер- 
нуться от его пуль, которые рекошетят, потом возвращайся влево и 
продолжай обстрел его головы. 


СУМАСШЕДШАЯ ЛУНА (3 ЗОНЫ) 


ЗОНА 1: У Сумасшедшей Луны слабое притяжение, и поэтому 

здесь ты можешь прыгать выше и дальше, чем на других уровнях, 

платформа доставит тебя к первому флажку рестар- 
та, Вместо того, чтобы спрыгнуть к нему, прыгай прямо вверх на 
НЕВИДИМУЮ ПЛАТФОРМУ. Прыгай влево и вверх, хватай кости и 
прыгай влево через уступы, Когда доберешься до последнего усту- 
‘па, прыгай вверх и влево на ‘невидимый уступ, который 
приведет тебя к ПОТАЙНОЙ ЗОНЕ. 

ЗОНА 2: С самого начала Зоны иди направо, чтобы найти на вер- 
‘шине уступа, который находится над тобой, красный бриллиант. Пры- 
гай вправо и вверх. Когда достанешь бриллиант, ты окажешься в 
ПОТАЙНОЙ ЗОНЕ. Выстрели звездой в отдельную плиту у подножия 
потайной зоны, чтобы извлечь 1-ИР. 

Покинув потайную зону, иди направо и прыгай через уступы. Так 
ты доберешься до голубого бриллианта, парящего в воздухе. Встань 
под бриллиантом и прыгни прямо вверх, чтобы приземлиться на не- 
видимом уступе. Прыгни вверх, потом прыгни влево и вверх на види- 
мый уступ. Иди налево к концу уступа, стреляй в плиты и возьми 
Смайли. 

Отсюда двигайся по Зоне, пока не увидишь темный участок на. 
земле. Вкопайся в него и иди направо к “стене” из двух плит. Это, 
вход к Лунным Шахтам. Стреляй звездами в плиты и проскользни, 
через тоннель, затем взойди на желтый уступ, чтобы спуститься в 


шахты. 

ЗОНА 3: Здесь находится ОЧЕНЬ ХОРОШО СПРЯТАННЫЙ 1-УР. 
Ищи место, где сложены кости в виде треугольника, Возьми кости, 
затем иди направо и опустись на землю. Разбегись и проскользни 
сквозь длинный тоннель справа, Когда ты доберешься до правой сто- 
роны тоннеля, иди направо и прыгай вверх на желтые уступы, потом. 
‘иди назад влево. Ты найдешь на земле четыре плиты, над которыми 
увидишь три искрящихся бриллианта и 1-ИР. 

БОСС - это исполинские часы, которые разбрасывают вокруг се- 
бя зубчатые колеса, Оставайся у левого края экрана и перепрыгивай 
через них. 
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ЛУННЫЕ ШАХТЫ (1 ЗОНА) 


В Шахтах находится 1-ОР и множество бриллиантов. Смело пре- 
‘одолевай препятствия и хватай все, что попадается под руку. Когда 
закончишь с Шахтами, то вернешься в Зону 3 Сумасшедшей Луны. 


ТАИНСТВЕННАЯ ПЛАНЕТА (3 ЗОНЫ) 


ЗОНА 1: Это первая по-настоящему серьезная Зона в игре. По- 
практикуйся в стрельбе (метании) звездами - находясь на движу- 
щихся рмах, ты будешь неоднократно атакован врагами. 

ВОЛОСАТЫЙ БОСС раабрасывает смертоносное конфетти прямо. 
‘из своей головы. Стреляй ему в голову, пока не собъешь ее! 

ЗОНА 2: Ищи две плиты, лежащие рядом с крыльями и костью. 
Над двумя плитами находится уступ с тремя плитами и собачья кость. 
Разбей плиты и забери предметы, затем прыгай вправо и вверх, что- 
‘бы приземлиться на ПОТАЙНУЮ ПЛАТФОРМУ. Прыгай вверх и влево, 
на уступ и стреляй в плиты, чтобы достать Смайли. 

ЗОНА 3: БОСС - это инопланетянин, плтавающий внутри голубо- 
го контейнера. Стреляй в контейнер, но берегись его руки. Когда 
контейнер ударится о землю, инопланетянин начнет атаковать тебя, 
прыгая по экрану. Продолжай метать в него звезды, пока он не ис- 
‘пустит дух. 


ПЛАНЕТА ТУМАНИЯ (1 ЗОНА) 


- сплошные сражения. Первый БОСС - ДЛИННОНОСЫЙ 
ИОАНН, извергающий газ. Оставайся у левого края экра- 
на и стреляй в него. Когда на него упадет камень, перепрыгивай 
‘струю газа, затем беги назад влево и продолжай стрелять. 

Второй БОСС-ИНОПЛАНЕТЯНИН вращается в центре экрана и 
плюется ядовитым газом в трех направлениях. Следи, куда указыва- 
ет нос босса! Если он указывает налево, инопланетянин собирается 
выплюнуть газ вправо. Если указывает направо, значит газ устре- 
мится влево. Если нос опущен, значит удар будет направлен в зем- 
лю, так что старайся, чтоб тебя не задело, когда побежишь к другому 


краю экрана. 
Третий БОСС-ИНОПЛАНЕТЯНИН перекатывается внутри трубы. 
Сначала он выплевывает газ прямо вверх, затем перекатывается влево. 
или вправо по трубе. Беги туда, куда катиться инопланетянин и жди, 
когда он выглянет из своей трубы. Тут-то и стреляй в него. 
Четвертый БОСС-ИНОПЛАНЕТЯНИН сталкивает на тебя скалы. 
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Встань на самый верхний слева уступ и жди, когда босс запустит 
‘скалу через экран; тогда кидай звезды. Они будут отскакивать от 
нижнего края экрана и попадать в инопланетянина. 

Пятый БОСС-ИНОПЛАНЕТЯНИН, у которого вместо носа - бур. 
Стой на левом верхнем уступе и стреляй звездами в босса. Когда он 
начнет двигаться влево, прыгай к правому верхнему уступу, обер- 
нись и продолжай свое дело. Победишь его - и ты прошел Уровень. 


ПЛАНЕТА К-9 (4 ЗОНЫ) 


ЗОНА 1: Здесь находится куча плит в самом низу экрана, и может 
показаться, что ты не сможешь расстрелять все плиты звездами, не 
упав вместе с ними. Не бойся: сможешь. Под плитами находится 
‘невидимая платформа. 

'От первого флажка рестарта иди направо и внимательно смотри 
на металл. Ты увидишь пурпурное пятно рядом со стеной. ВКОПАЙ- 
СЯ В ПУРПУРНЫЙ МЕТАЛЛ и иди направо к красной пружине. От- 
толкнись от нее и прыгай вверх, чтобы приземлиться на невидимую 
платформу, затем прыгай влево на уступ с костью. Возьми кость и 
СТРЕЛЯЙ В СТЕНУ слева, чтобы ее разрушить. Прыгай влево и стре- 
ляй по плитам, чтобы высвободить Смайли. 

БОСС - гигантский танк, который стреляет в тебя три раза, затем 
катится через экран, поворачивается и опять стреляет. Встань у края 
‘экрана, противоположного тому, где находится танк. Перепрыгивай 
через снаряды, вылетающие из танка, затем прыгай на другую сто- 
рону экрана, когда танк начнет двигаться. 

ЗОНА 2: После того, как коснешься флажка рестарта, иди напра- 
во и прыгай через стрелку, указывающую вниз. Иди направо и возь- 
ми НЕВИДИМОСТЬ, затем прыгай через уступы направо. Когда ты 
достигнешь уступа с гидрантом, иди на правую сторону уступа и по- 
падешь в потайную Зону, где есть крылья и 1-ИР. 

БОСС - очень высокий робот с длинной рукой. Оставайся в дюй- 
ме от левого края экрана, Когда рука достает тебя, отпрыгивай вле- 
во, потом возвращайся. Таким образом босс не сможет тебя при- 
жать к краю экрана. После нескольких твоих попаданий корпус робо- 
та взрывается, и его голова начинает метаться по воздуху. Бросайся 
под голову, когда она поднимется в воздух, и продолжай метать эвез- 
ды, пока она не разлетится на мелкие кусочки. 

ЗОНА 3: БОСС - такой же танк, как и в Зоне 1. Взрывай его побы- 
стрее и переходи в самую захватывающую последнюю Зону. 

ЗОНА 4: Иди направо и убей последних оставшихся в живых вра- 
гов, затем вбегай в зал, где находится ПОСЛЕДНИЙ БОСС. Прыгай 
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на крайнюю справа платформу, затем поворачивайся налево и стре- 
ляй звездами прямо в купол, Босс будет стрелять электрическими 
лучами по всем платформам, но если ты будешь достаточно быстр, 
то разрушишь купол прежде, чем луч будет направлен на тебя. Но 
если такое случится, то падай на землю, чтобы избежать его, а за- 
тем забирайся обратно на платформу. 

КОГДА КУПОЛ РАЗРУШЕН. босс вытащит огромный пистолет и 
‘начнет стрелять. Оставайся на дальней платформе справа и продол- 
жай метать звезды, пока от босса не останется и мокрого места. 
Финал неплохо смотриться, но нет ни музыки, ни звука. Странно! 


СЕКРЕТЫ 

ПАРОЛИ: 

Эти пароли дают доступ к любому уровню. 
Догсвилль; МУЗТ! 
Свалка: АМКЕЕЗ: 
Сумасшедшая Луна: ЦЕОРЕ! 
Таинственная планета; ВЕЕУЕЗ; 
Планета Тумания: РБМЕЗ; 
Планета К-9: МУООРМЕ. 
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ВВЕДЕНИЕ 


° Микки-Маус появлялся уже в двух играх Меда-Опуе "СазИе о! Ши- 
оп” (“Замок Иллюзий") и “Ратаза” (“Фантазия”), а Дональда Дака 
можно было лицезреть в “Оиаск-5но!”. Теперь два самых популяр- 
ных героя Уолта Диснея выступают единой командой в игре “Мир. 
Иллюзий", которая оставляет далеко позади все ранее выпущенные 
‘диснеевские игры, благодаря своей фантастической графике и ре- 
жиму одновременной игры вдвовм. Ты управляешь Микки и Дона- 
льдом и должен пройти пять игровых уровней, на которых и шагу не 
‘ступишь, чтобы не натолкнуться на препятствия и неприятелей, на- 
‘деленных сверхьестественными способностями. Правда, самый труд- 
ный уровень кажется все-таки излишне легким, но игра доставляет 
такое удовольствие, что на это не обращаешь внимания. 


СТРАТЕГИЯ 


РЕЖИМ ДЛЯ ДВУХ ИГРОКОВ - это исключительное взаимодейст- 
вие. Тебе не удастся пройти даже первую часть первого уровня, если 
ты не будешь работать в четком тандеме со своим другом. На экране 
всегда держитесь рядом, чтобы не задеть друг друга своим колдов- 
ством. 

В “Мире Иллюзий" нет ПОТАЙНЫХ ЗОН, но существуют места, 


Жрм—Ш 
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которые удалены от радиуса основных действий. Прежде чем вы- 
‘брать наиболее удобный путь через уровень, убедитесь, что нет ни- 
какого другого пути, который можно было бы исследовать. 

Пытаясь создать для нас как можно больше трудностей, “Беда” 
‘спроектировала “Мир Иллюзий” с тремя чуть-чуть отличающимися 
наборами уровней: один - для Микки Мауса, другой - для Дональда. 
Дака, а третий - для двух игроков. Мы проведем экскурсию по уров- 
ням для режима двух игроков, ну а остальные модификации тебе 
предстоит попробовать самому. 


УРОВЕНЬ 1 


УРОВЕНЬ 1-1: Когда вы доберетесь до пил. пусть один игрок 
прыгнет на одну из них, чтобы оказаться наверху, затем опускает 
веревку для другого. Продолжайте таким образом прыгать и опус- 
кать веревку, пока не доберетесь до самого верха. Дальше уже про- 
ще: идите направо и применяйте свою магию против врагов. 

УРОВЕНЬ 1-2: Тут находится УЗКИЙ ТОННЕЛЬ у самого начала. 
‘шахты, и чересчур широкий зад Дональда не дает ему возможности 
‘двигаться дальше. Пусть Микки воспользуется магией против злодея 
‘справа, а затем вытащит Дональда через щель. Если не уничтожить, 
злодея, Дональд налетит на него и пострадает. 

Позже вы наткнетесь на вагонетку. Каждый из игроков должен на 
нее запрыгнуть со своей стороны, затем поочередно нажимать кноп- 
ку “Вниз” для того, чтобы она поехала. Если подпрыгивать и падать 
на тележку, то она не сдвинется с места. Вам нужно все время нажи- 
‘мать кнопку “Вниз”. Продолжайте свою поездку, пока не доберетесь 
до конца этого уровня. 

УРОВЕНЬ 1-3: Внимательно рассмотрите ПАУТИНЫ. В некото- 
рых из них есть дыры, которые заметно увеличиваются, когда вы 
проходите по ним. Не упадите вниз! Перед самым окончанием уров- 
ня вам придется пройти мимо паутины, которая вращается, двигаясь 
вправо. Оставайтесь рядом с пауком и прыгайте, чтобы достать ме- 
шочки. 

УРОВЕНЬ 1-4: Каждый из игроков должен встать на один из цент- 
ральных уступов с левой или правой сторон экрана и действовать, 
своей магией на паука. Когда паук карабкается по паутине, вы не 
сможете нанести ему вред, но и он бессилен что-либо предпринять 
против вас. Если вы воздействуете на паука своей магией шесть раз, 
то одержите над ним победу и получите в награду заклинание для 
‘полетов на ковре. А вам только это и нужно! 
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УРОВЕНЬ 2 


УРОВЕНЬ 2-1: Здесь вы сразу же сможете применить получен- 
ное вами заклинание. Летите вправо, но торопиться не следует: под- 
нимайтесь или опускайтесь, когда у вас на пути возникают смерч или 
опасные крылатые существа. В самом начале уровня вам попадется 
длинный ряд карт. Потом старайтесь находиться в верхней части эк- 
рана и собирайте мешочки. 

УРОВЕНЬ 2-2: Здесь вас ждут упражнения с ВЕРЕВКОЙ, особен- 
но в самом начале. Когда утес чересчур высок, чтобы до него игрок 
мог добраться в одиночку, пусть он прыгает на голову товарища, а 
‘уж оттуда - на утес, и спускает веревку, чтобы втащить с ее помощью 
второго игрока. Вблизи конца уровня находятся два узких уступа с 
мешочками. Оба игрока должны запрынуть на уступ, расположенный 
в самом конце уровня. Это не так уж и сложно. 

УРОВЕНЬ 2-3: ОБЛАКА, у которых есть лица, и облака, которые 
не сверкают, для вас не представляют опасности. Сверкающие же 
облака взрываются после небольшой паузы. Прыгайте по безопас- 
ным облакам, пока не доберетесь до двух облаков с лицами. Пры- 
гайте на то, которое ниже, потом на то, что справа (сверкающее 
облако), и сразу же - обратно. Теперь можно прыгнуть на то, которое 
выше, и оставаться на нем до конца уровня. Предметы появляются 
из двух роялей вблизи конца уровня, но не все из них стоит подби- 
рать. В особенности берегитесь бомб. 

УРОВЕНЬ 2-4: Колесо в центре комнаты вращается и выпускает 
‘после каждого поворота по одному дракону, который падает в центр 
экрана. Каждый из игроков должен встать у своего края экрана и 
‘начать обстреливать его своей магией, как только он приземлится. 
Если дракон не превратился в камень сразу же, он изрыгнет огнен- 
ный шар, через который придется перепрыгивать. Надо превратить в. 
камень шестерых драконов и тем самым заработать себе заклина- 
ние волшебных пузырьков. 


УРОВЕНЬ 3 


УРОВЕНЬ 3-1: Сначала плывите вправо и вверх, чтобы найти МА- 
ЛЕНЬКИЙ ТОННЕЛЬ, где хранятся два мешочка. Хватайте их и плы- 
вите ко дну, а затем - направо. Когда достигнете стены, плывите 
вверх к проходу, уходящему влево. Двигайтесь по нему, а потом опус- 
кайтесь вниз к мешку и проплывайте через стену, чтобы взять его. 

На полпути к концу уровня находятся две “стены пузырьков", че- 
рез которые вам не удастся пройти. Ныряйте в стену до тех пор, пока. 
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не увидите раковину на другой стороне, затем плывите о! 
лево. Раковина поплывает за вами следом и застрянет в сое 
годаря чему вы спокойно переберетесь на другую сторону. н 
УРОВЕНЬ 3-2: Здесь два мешочка и, чтобы их получить, вам при- 
‘дется действовать дружно. После того, как вы их получите, просто. 
ООВ ПИН, вправо, пока не увидите ракушку на колесах, 
В ОА ТИС воре, ‘сбивая по пути колонны. Когда с 
ракушкой случится авария, вас забросит на уступ, по которому вы 
должны тут же бежать направо - иначе на вас обрушится крыша. 
УРОВЕНЬ 3-3: Внимательно осмотри дверь в начале уровня. ТРЕ. 
ЩИНЫ В ДЕРЕВЕ превратятся в дыры, как только вы приблизитесь к 
ним. Пройдя через них и вскарабкавшись по ступенькам, вы должны 
бежать мимо копий, торчащих из крыши. Наилучшая стратегия - один 
игрок добивается падения копий, а другой ‘уже двигается следом. 
После этого спускайтесь с уступа и отправляйтесь налево за мешоч.. 
ком, затем - направо к ИСПОЛИНСКИМ СТУПЕНЯМ, Добравшись до 
верхней, идите вправо. Бегите по залу, когда его начнет заполнять. 
вода. До конца уровня теперь рукой подать. Честное слово, 
УРОВЕНЬ 4-3: АКУЛА плавает в самом низу экрана. Атакуя, она 
плывет прямо на вас или выскакивает на экран с краю. Оба игрока 
а я Но экрана и применять магию, когда акула 
да зы ен, над ней верх, то будете вознагражде- 


УРОВЕНЬ 4 


УРОВЕНЬ 4-1: После того, как вы выпрыгнули из во) 

, ›доема с ры- 
бами, идите направо и спускайтесь на следующий ‘уступ. Прыгайте 
ре ТЮБИК С КРАСКОЙ, чтобы он выплеснул краску (это не принесет 
ры пользы, но графически это сделано безупречно). Идите на- 

и берите мешочки, затем идите направо к книгам. Прыгайте на 
книги, а затем направо и возьмите ШЛЯПУ 1-ИР, потом - налево и 
прыгайте на бутылку, чтобы получился *уступ из брызг”. Идите нале- 
в0 к красной книге и прыгайте через нее в открытую банку. Вы очути- 
тесь в призовом уровне, где множество карт. Бегите направо и хва- 
тайте их столько, сколько сможете. Когда закончите уровень, пры- 
гайте направо и вверх, чтобы открыть коробку и прыгнуть внутрь. 

УРОВЕНЬ 4-2: На этом "РОЖДЕСТВЕНСКОМ" УРОВНЕ много карт 
И ААмево: Они находятся, в основном, в самом низу экра- 
щи ‘двигаться направо по верхним уступам. Ищите. 
о ЖоЕтЬ Обнаружив ве, подойдите к ней поближе (но не 
под нею): пусть она упадет перед вами. Выход находит- 
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‘ся справа. Когда воздушные шары у выхода лопнут, вы окажетесь 
опять на Уровне 4-1. Прыгайте направо через коробку и возьмите 
карту, а затем идите налево к двери. Примените свою магию, чтобы 
телепортироваться к следующей двери наверху, Пройдите направо 
по линейке к ‘следующей двери и прыгайте в коробку с печеньем, 


Уровень окончен. 

`УРОВЕНЬ 4-3: Уровень вцелом простой, но можно *завязнуть” в. 
конце. ПРЫГАЙТЕ В КРАСНЫЙ ДЖЕМ */ЕЦ.-О" и спокойно тоните в 
нем, пока не достигнете следующего уступа. Прыгайте в каждый джем, 
чтобы найти КОЛДУНЬЮ. Прыгайте, не останавливаясь, и применяй- 
те магию, пока старуха летает по экрану. Когда она приземлиться, то 
начнет стрелять в вас волшебными молниями. Если вы одержите над 
ней верх, то получите заклинание, управляющее картами, и снова 
окажетесь на Уровне 4-1. Прыгайте в коробку с печеньем, чтобы за- 
брать оттуда 1-ЦР, затем смело идите налево к двери. 


УРОВЕНЬ 5 


УРОВЕНЬ 5-1: Здесь есть 1-ИР_В ВИДЕ ПЕТЛИ. Когда вы добе- 
ретесь до ШЕСТИ ИГРАЛЬНЫХ КОСТЕЙ и значка “РАЕЗ$ МЕ” (“НАЖ- 
МИ МЕНЯ"), прыгайте на “6” с левого края, потом идите направо и 
берите 1-ЦР, затем дальше направо, к костям, и прыгайте на “6” 
снова. Повтояйте это столько раз, сколько жизней вы желаете иметь. 
Когда вы будете готовы двигаться дальше, прыгайте на *5", чтобы 
войти в призовой уровень, затем прыгайте на 1, чтобы открыть дверь, 
ведущую на Уровень 5-2. 

'УРОВЕНЬ 5-2: Подойдите к третьей двери слева и нажмите на. 
пульте кнопку “Вверх”, чтобы войти, Вы окажетесь на 'Уровне 4-1! 
'Закончите уровень, чтобы вернуться к дверям. Зайдите во вторую 
‘дверь слева, потом в пятую, в шестую и, наконец, в четвертую, кото- 


и приведет вас на следующий уровень. 

УРОВЕНЬ 5-3: ЛЕТАЮЩИЙ КОЛДУН делает в полу дыры в самом 
начале уровня. Попадите в него несколько раз и продолжайте путь, 
направо, пока не увидите ступеньки, ведущие налево и вверх. Забе- 
ритесь по ним и прыгайте на белую кнопку, чтобы осветить занавес, 
затем прыгайте вправо и вверх на уступ. Идите направо и сквозь 
стену, за которой найдете мешочек, затем возвращайтесь. Пройди- - 
те через оставшуюся часть уровня и прыгайте в сундук, из которого 
попадете на Уровень 5-4. 

'УРОВЕНЬ 5-4: Теперь немного осталось! Просто идите все вре- 
мя направо и собирайте мешочки, пока не войдете в зал, где от 
нетерпения встретиться с вами просто умирает ‘последний босс. 
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'УРОВЕНЬ 5-5: Прыгайте на движущиеся шесты и посылайте свои 
магические заклинания неприятелю в голову. Можно также спрыги- 
вать с шестов на его голову. (Как ты мог уже заметить, голова - это 
‘самое слабое место противника.) Когда на экране появятся белые 
привидения, можно спрятаться в левом нижнем или левом верхнем 
углах, и приведения не смогут вам ничего сделать. Попадите в голо- 
ее де ее ИЯ 
расслабиться и посмотреть концовку, икки и Дональд совер- 
шают магический ритуал. м м 


СЕКРЕТЫ 


ПАРОЛИ: 
С помощью этих кодов можно попасть на любой из уровней. 


ПАРОЛИ МИККИ МАУС: 

Уромнь Си, Оаву/Неаиз, бооМ/Нвапз, спооде/\атолаз; 
Уровень 3: бообу/Неалз, РАло/5радез, зстообае/Оатопдв, Миле/5радез; 
Уровень 4: Оаву/Неаиз, отооре/Оатолдё, Руло/зрафез, боо///СА4Ь5; 
Уровень 5: ЗсгоодеЛЗатопд, боов/Сьз, боо///Неаиз, РАо/брадев. 


Уровень 4: аву/Неалз, 5стооде/Овтопаз, боо/у/Неаиз, Рило/рафес; 
Уровень 5; Руло/5раде, боо//Нваиз, бод/СМЬз, зсгооде/атолв. 
ПАРОЛИ ДЛЯ ДВУХ ИГРОКОВ: 
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`Экрам установок игры: 
Но зкрано "5ТАРТ/ОРТЮН" нажмито "С", "А", ВПРАВО, ВЛЕВО, °С", "А", ВПРАВО, 
лего, далей в игре уу. 


ВЛЕВО. Идите на первый уровень и. 
'Нажмите ВВЕРХ, “С", ВНИЗ, “В”, ВНИЗ, "А", 80 "После 
Нат ВВЕРХ, "С ВНИЗ, тя ды утаиьк 


ато 
Держите "А", "В", "С". Нажмите “ТАЯТ”, чтобы. выйти в меню уровеней. 
выберите джойстиком желаемый уровень и нажмите "ЭТАЯТ", ‘чтобы начать игру. 


МЯ ОММЕЯ. 

Веведите на экран картум установите курсор в то место, где нет врагов. Держите 
“ЗТАЯТ" и нажмите "А", АО АВ Ат ЗА’, 8", С”, "В", "А", "В". Держите "ЭТАЯТ", 
‘пока не начнется игра. 

МЗЦЕТОЯО 

Выберито ражим “СОМНВИВАТЮНМ" и поставьте курсор ма "ЗЕ МО, Затем 
нажмите кногии в следующей последовательности: "А", "В", ^С", "С", “8”, "А", "В", 
ПАО ЧА, Со, =", "А". Экран начнет мерцать. Тогда выберито команду и! 
зан” и вам не придется участвовать ни в каких сражениях. 


ААООН 
Режим всех секретов: 
Во время заставки нажмите 4 раза А, С и 4 раза В. 


АЕЗТЕ 


Выбор уровня: 

Перазалустите приставку 10 раз. Держите джойстик в положении ВЛЕВО/ВНИЗ, 
когда входите в режим опций. Перед вами появится меню уровней. 

р 

ВВЕРХ, ВНИЗ, ВНИЗ, ВЛЕВО, 


Нажмите паузу в. ‚и нажимайте ВВЕРХ, ВВЕРХ, ВВЕРХ, 
ВЛЕВО, ВЛЕВО, ЗИРАВО. ВПРАВО, С, С, В, Аи ЗТАЯТ. Вы получите 20 
‘дополнительных жизней. 
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ААЕХ ООО и ТНЕ ВНОНАНТЕО сАЗПЕ 

зы продолжить игру не имея ножниц, бумаги и камня, подойдите к люб. 
боссу. Заводите с ним вежливый разговор и нажмито СТАРТ, чтобы вывести м 
экран меню предметов. Снова нажмите СТАРТ, чтобы продолжить игру. 


АЦЕМ 3 

Переход на другой уровень: 

Используя пульт 1, войдите на экран ОРТЮМЗ. На пульте 2 нажмите “С, ВВЕРХ, 
ВПРАВО, ВНИЗ, ВЛЕВО, "А", ВПРАВО, ВНИЗ. Услышав звуковой сигнал, начните 
игру. На пульте 1 поставьть игру на паузу и нажмите “С", "А", "В". Экран сделается 
зеленым, Сняв игру с паузы, вы перейдете на другой уровень. 


АЦЕМ ЗТОЯМ 

Неограниченное количество жизней: 

Выберитю скутер. Когда ваша жизненная энергия подойдет к нулю, 
‘самоуничтожьтесь, Так вы сможете продолжать игру до о 


АНЗА ОВАВООМ 

Выбор уровня: 

После того как исчезнет логотип “БЕбА”, нажмите *А”, затем нажмите "В" и 
держите кнопку, пока Гайнакс не исчезнет с экрана. Теперь нажмите "С" и нажмите 
'ЭТАЯТ", когда на экране появятся звезды. Вы услышите звон. Теперь во время 
игры, нажимая “С”, вы сможете пропускать нежелательные уровни. 


Во время , койс" 
‚ Во ‘заставки держите джойстик в положении ВЛЕВО/ВНИЗ и нажмите. 
“А”, "В", "С" и "ЗТАЯТ", чтобы выбрать персонаж (Волк, Медведь, Тигр и т.д.). 

Бесконечные жизни: 

Нажмите ЗТАЯТ и "А" во время появления заставки на экране, чтобы начать 
новую игру с того маста, где вы закончили предыдущую. 

гельные опции: 
Нажмите "ЗТАЯТ” и "В” для вызова на экран меню опций. 


АЯСИ$ ООУ5ЗЕУ 

`Удвоение предметов: 

Чтобы получить двойное количество предметов, начни игру в режиме двух 
‘игроков и сразу же избавься от одного из них. 


АЯМОГО РАЕМЕЯ ВОК 

'Спрятанная игра: 

Если вы затратили более 100 ударов на прохождение одной лунки, на экране 
появится надлись “САМЕ ОМЕЯ”. Нажмите кнопки "А", “В”, “С” и одновременно с. 
этим переведите джойстик в верхнее положение с тем, чтобы получить доступ на 
спрятанный уровень - мини-версия “Рагиазу Хопе”. 

'Суперудар: 

Когда будете вводить свое имя, наборите Е\Е и вы сможете совершать. 
прицельные удары на большие расстояния. 


'АУВТОМ ЗЕММА'$ ЗИРЕЯ МОМАСО ДР 2 


Пароль финала игры: 
В качестве пароля введите либо ЗЕММА, либо СНАМРЮМ и вы увидите финал игры. 


Ым——ШШ 
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ВАСК ТО ТНЕ РОТОЯЕ 3 

‘Выбор эпизода: 

и паузу в игре, держите “А” и нажимайте ВВЕРХ, ВНИЗ, ВЛЕВО и 
ВПРАВО, чтобы продвинуться вперед. 


99 шаров: 
Когда появится основнов меню нажмите одновременно “А” и *С”, потом "ЗТАЯТ". 
Игра начнется, и вы заметит, что у вас стало 99 шаров. 


ВАВЕ КМОСКТЕ 3 

Выбор уровней: 

В меню выделите ОРТЮМ. Нажмите “В”, затем не отпуская “В”, нажмите и 
‘держите ВВЕРХ и, не отпуская обе кнопки, нажмите ЗТАЯТ. В меню появится опция 
ВОЦМО ЗЕЦЕСТ, и вы сможете выбрать любой уровонь. 


ВАТТЬЕМАМА- 


‘Странная сцена: 
Когда появится логотип "ЗЕСА", няжмите несколько раз кнопку “5ТАЯТ” на пульте. 


‘Возможность выбирать уровень. 

Когда загрузится экран с фирменной заставкой "ЗЕСА", нажмите и 
придерживайте клавишу "С". Продолжая удерживать "С”, нажмите последовательно 
ВВЕРХ, ВПРАВО/ВВЕРХ, ВПРАВО, ВПРАВО/ВНИЗ, ВНИЗ, ВЛЕВО/ВНИЗ, ВЛЕВО, 
ВЛЕВО/ВВЕРХ, ВВЕРХ. Потом нажмите "ТАЯТ" 


в.о.в. 

Бесконечный боезапас и жизнь: 

Когда вы увидите надпись "Роу Ргебеп!з", нажмите на все кнопки на обоих 
пультах. Услыхав звуковой сигнал, начинайте игру. 


ВАОТАЕ: РА\УЗ ОЕ РИЯУ 

'Возможность играть за Саша! Еата: 

Когда загрузится экран с заставкой игры, нажмите на пульте 1 °С”, "А", “В”, "А", 
ВЛЕВО, “А” 


'ВОВЗУ ТНЕ ВОВСАТ 

Уровень 1: /55СТЗ. Уровень 2: СКВВММ 'Уровень 3: СТМУММ 
`Уровень 4: МКВВЕМ 'Уровень 5: "ВМА. 'Уровень 6: УМОКАК 
'Уровень 7: ЭТОЯТМ, 'Уровень 8: 5ВВЗНС. 'Уровень 9: ОВКЯЯВ 
`Уровень 10: МЗЕСТ$. 'Уровень 11: КМСЯВ$ Уровень 12: 5МВС 
Уровень 13: ТОЯТУМ Уровень 14; ССИОЗЕ Уровень 15: ВТСИМВ. 
Экстра уровень: ЭТСУОН 

ВОЯМНС РОЯСЕ 

„Дополнительные жизни: 


Дождитесь, когда появится заставка игры и нажмите кнопки "В, "А" 
'А, "С", "А", "А", "5ТАЯТ". Вы получите 10 дополнительных жизней. 
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Миссия 1: РХУМО Миссия 2: И2НМС — Миссия 3: РЕБОС 
Миссия 4: АСКАА Миссия 5: ТМбЛ — Миссия 6: ЕВИХЕ 
Миссия 7; ТЕНМВ Миссия 9: МЕЛУЕ — Миссия 10: УЖСЕ: 
Миссия 11: МУНЕС Миссия 12: ЮМВЕ — Миссия 13: РАЗОС 
Миссия 14: ЗУМХС. Миссия 15: 1ОбЕ_ Миссия 16: МУМХС. 
Миссия 17: 2ОЗВЕ Миссия 18: МНМУЕ — Миссия 19: МХОВО. 
Миссия 20: АЕЛЛ Миссия 21: РХОВО — Миссия 22: СУХЕО 
Миссия 23: НОРНЕ Миссия 24: ММУЕ 


САЗТЬЕ ОЕ 110М 
‘Получение максимальной продолжительности жизни:, 
По окончании прохождения уровня, нажмите ТАЯТ- 


СЕМТИРЮМ: ОЕРЕМОЕЯ ОЕ ЯОМЕ 

Пароль: 

'Напечатайте следующие коды, чтобы завладеть миром: 
'ОБУА 025 5555. 

55МК МКХМИР. 


Полный просмотр игры: 
Выбрав английский язык, нажмите "А", “В”, "С", "А" 


СУВЕЯСОР 

‘Пароль: 

Находясь на пятом уровне введите пароль ГХАКВХАМСМАУССИКОТВКОР для 
‘получения множества полезных предметов м доступа на седьмой уровень. 

'Восстановление энергии: 

' Сделайте паузу’в игре и ждите. Через некоторое время, возобновив игру, вы 
заметите, что ваша энергия восстановлена. 


*С", ТАЯТ. 


"Начните игру и во время демонстрации нажмите ВЛЕВО, ВЛЕВО, ВЛЕВО, ВВЕРХ, 
ВНИЗ, ВПРАВО, ВЛЕВО, ВПРАВО для получения 99 очков. 
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ОАЯИ$ 2 

'Неуязвимость: 

Чтобы стать неуязвимым для врагов нажмите “А”, В”, "А", *С”, 
«В, СР ЗА ЗВ", АС. 


ОЕАОКУ МОМЕЗ 

‘Пароли некоторых уровней: 

МАЯЯЕМ: ХА! ЕАТ2 02%. УАВМАО: М/ВУ МЕСЕНОР 
У УО№ 6: — ММВУ Е420 021 ВАЙАК!: ВТ УВК 04%/ 
вИ-ОН: — НВВ МРОБ МММ бАОШЮМ: — НУ 29.3 М7 
мск: '0У1 69.9 497 


РЕМОНТОМ МАМ 
„Пароль последнего уровня: 
Уровань сложности АЗУ" СОСО2КОМ. 


ОЕЗЕЯТ ЗТЯСЕ 
Код для 10 дополнительных жизней: ВОООАЕХ 
Уровень 2: ВОЗВАЕР Уровень 3: ПЫКОАР — Уровень 4: ММТЕОМИР. 


*с“, "с", 


Счет Мячи 
390000. 7 
2000000. 10 
555500 Е 
464900 10 
77700 7 


и наберите пароль. Когда игра начнется, вы будете 


Чтобы увидеть финальную демонстрацию игры, наберите АГСИАЕВЕСК, 


ОЕМИЗН 


Чтобы получить 99 шаров, нажмите кнопки "А" и "С” и джойстик переведите в. 
левое положение, 


ОРАбОМ'$ РОЯУ. 

‘Смена музыки: 

рода АКИ ети 
‘сопровождение игры. В вашем распоряжении 5 мелодий. Меня в пароле последнюю 
цифру от 0 до 4, вы можете выбирать любую, 


Выбор уровней: 

Во время заставки на пульте 1 нажмите ТАЯТ. Установите курсор на опции 
“ЗТАЯТ САМЕ" и нажмите "С", "А", ВЛЕВО, ВПРАВО, "В". Если все было сделано 
правильно, вы услышите звуковой сигнал, который означает, что значение уровня 
выбрано и вы можете начинать игру. Нажав ЭТАЯТ, вы сможете установить тот 
уровень, на котором хотите играть. 
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ЕСС 2: ТНЕ ПОЕЗ ОЕ ПМЕ 
1- СВУБТАЕ РОЗ. МЕОМСМВ = 2-ЕРАЛТ 2ОМЕ МОХ. СА 
3- МЮ ПОЕБ ОНМАМА ° —4- ЗКУМАУ СТМЕ.ОВ 
5- 5КУ ОЕ ЕМЕВВМОВ — 6 - ТУВЕ ОР МЕСУЗА — УМРТАЯНРА 
7 - ЗКУАМО8 ЮОРОМЕВ — 8-АМ ТО РЕАТНЕЯ — ОРЕУОЕХА 
9 - ЕАСИЕ' ВАУ УКРУЗРСВ, 10 -АЗТЕЯТЕ' САМЕ — \УВИБИАВ, 
11 - РОЦЯ ВАО мМОКиВРВ, 12 -ЗЕА ОР РАЯКМЕВЗ — УМОМЛМЯРА 
13 - МЕНТ ОЕ МЕБУЗА 6 14 -САТЕ МАУ СВМиНВ 
15 - МОВАУ АВУЗЗ. ЗОВРАОАВ 16 -ТНЕ УЕ НЕСОМРТЕ 
17 - ВС МАТЕЯ 'ВРОНЕПА 18 -ОЕЕР ОБЕ. 1РАКМОР\, 
19- ТНЕНИМСЯУ ОМ. ОСЛЕ 20 -ЗЕСАЕТ САУЕ ЗА 6МРЕ 
21 - ШМАЯ ВАУ МНОКРЕ 22 МУКСАККЕ 
23 - СААМТОЯ ВОХ. ОМКИХЕ 24 -Б\.0ВЕ НОШЕЯ — ВЮТВЫЕ 
25 - ОНТЕХ ОЦЕЕМ АРАМТТОА. 26 -НОМЕ ВАУ 
27 - ЕРИОВИЕ ЭМОКРАЕА — 28 -ЯВН СПУ МЕРУКЕРА 
29 - СПУ ОР РОВЕМЕЯ "СОЕТХЯКА 
ЕЁ МЕМТО 
Выбор уровня: 
'Нахмите ВВЕРХ, ВЛЕВО, ВПРАВО, ВНИЗ и кнопку “В”, чтобы перейти на 
следующий уровень. 


Сделав паузу в игро, нажмите ВВЕРХ, ВЛЕВО, ВПРАВО, ВНИЗ и кнопку "С", 
чтобы получить в свое распоряжение одно из заклинаний. Повторив эту операцию 
четыре раза, вы получите все четыре заклинания. 


'ЕЦПОРЕАМ СЦ/В ЗОССЕЯ 
‘Пароли: 
Финал - АВЗУААВЛАА; 
‘Сильный удар - ТНАЕЕ ЗНАЕОЕО \/НЕАТ. 
ЕХ_МОТАНТЗ 
‘Секретный экран установок: 
на экран ОРТЮМ$ и установите следующие значения 
тизю - 05; воипа ЕХ -21. Подведите курсор к опции ЕХТ. Нажмите и’ 
"А", "В", "С" перед нажатием ЭТАЯТ. Если все сделано правильно, ЗНАМНОМ скажет: 
“Тоо ваву' м секретный экран будет доступен. 


|Е.15: ЗТАЖЕ ЕАСЦЕ 
Порно ‘самолета в любой момент игры: 

На экране ОРТЮМЗ выберите “Зеест Стоднь" Нажмито ВВЕРХ, ВЛЕВО, ВНИЗ, 
ВПРАВО, ВВЕРХ, ВПРАВО, т ВЛЕВО, ВВЕРХ. Если все выполнено правильно, 
‘вы услышите звуковой сигнал. В время игры вы сможете войти на экрам полетного, 
меню и выбрать опцию “ВЕ-ЗИРРЕУ" (переоснащение), 

'РАУ ТАКЕ АОМЕМТОВЕ. 

‘финала: 
7А2КИВЯ52Х$КБМХО5. 0872066 ЗН12НО785Р. 
РАМТАЗА. 


жизни: 
В игре много возможностей увеличить количество ваших жизней и силу вашей: 
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маги. Эпизод на воде: добравшись до того места, где находятся платформы 
запрыгни на самую ворхнюю из них и забери там дополнительную жизнь, Тепер, 
отправляйся туда, где находится магическая книга. Подбери ее и отправляйся 
шкафу. Заберись в него и тутже окажешься снова на платформе. Так и продолжа 
‘собирать жизни, пока тебе не надоест. 


РАЗТЕЗТ ОМЕ 
'Супер-покрышки - НАРРУ МЕМ/УЕАЯ в режиме МОЯЦ) СНАМРЮМЗНИ. 


'РЕЯ!О$ 

„Дополнительные очки: 

"Начните игру. Когда на экране появится "Спарлег 1: 
кнопки в следующей последовательности "С", “А”, "В", “А”, "С", 
‘получения столь нужных вам 9 дополнительных очков. 


‘противника: 

Выберите режим двух игроков. Выбирая первого игрока, установите курсор на 
полюбившемся вам монстре и нажмите одновременно ВВЕРХ и "А". Тот же монстр, 
только другого цяета, станет вторым персонажем. 


АРА МТЕАМАПОМА!. ЗОССЕЯ. 
игр в турнире. 
'АЦ. ТАЯ$ уз РОГАМО 
‚у$ ЗСОТЬАМО ХАЗМИВ86К 
'АРСЕМТАМА уз ОВОСИАУ З26мС9у 
'АИЗТВАЦА уз ЗРАМ '0*МВО8.4 
ВЕБЗЮМ у5 МОВМАУ 09тв68/х 
`ВВАРИ. 5 СРЕСН ЯЕР. 
`ВИЦЗАЯЦА 5 ХОБВЛРЯ 
САМЕЯООМ уз ВЕЗММ. МВК. 
`\8 5МЕОЕМ 155\ММ7РО 
СНИЕ у АЯбЕМПМА. `ХАВУИМОЛУ 
СОШМЕА уз 15ВАЕЕ Х15\0616 
`СТЕСН.ВЕР. уз АЯСЕМТИМА. 2МРВЯ616 
'ОЕММАЯК уз С?ЕСН.ВЕР. 
ЕМСЦАМО уз ОЕММАЯК. эхавтв2н 
уз ВЯА2И. мВ 
'СЕЯМАМУ ув ВЯА?И. `вхУмМ86* 
'НОШАМО уз ЗММЕОЕМ ОРУТ М5, 
КОМВ уз ЕМСЛАМО 
'НОМСАЯУ уз 
ВАО уз СЕЯМАМУ 18/1618. 
15ЯАЕЕ у$ СНИМА. МСУ НХ. 
ТАБУ уз СРЕСН. ВЕР. ‚23Р\38.9 
'СОАЗТ уз СЕАМАМУ. МЕТ 
УАРАМ у5 ААСЕМИМА. 
ЦХЕМВОЯС ув СЕАМАМУ 
5 25587610 
'МОЯОССО уз СЕЯМАМУ 
'МЕМ/ 2ЕЬАМО уз МОВУУАУ 
М.АЯЕЛАМО уз 15ВАЕЕ 210М+9РО 
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МОПМАУ №5 СЕВМАМУ 1мухвЯЮ 
РОГАНО уз САМАДА 22АСС9РБ 
РОЯТОВАЕ уз НОПАМО 309х0628 
'ОАТАЯ уз ВЕВМАМУ то2хРам" 
ЯЕРЛАЕГАМО ув ОЕММАЯК 265Х69ЗН 
ЛОМАМА \$ АВВЕМИМА змасномо 
ВО5З\А уз СЕАМАМА 2м7х.)821 
ЗСОТЬАМО у СЕЯМАМУ 20МХк7.С 
ЗРАЙМ м5 ВЯАРИ- злахм826 
ЭМЕОЕМ уз ЕМСЛАМО 266хм85Р 
ЗМИТРЕНЕАНО уз СЯЕЕСЕ ОУХРТа 
ТУВКЕУ № ВЕРААВАМО У*вХ0829 
\.5.А. ув НОЦАНО 25+САЗУН 
УКВАМЕ Уз ЕНСТАМО, 2вахЗ9Н6 
УВОСОАУ уз СРЕСН.ВЕР. УУМСТВ7 
\МАЦЕВ №5 И.А. ЗВ6ХУ7НТ 
ЯЯЕ МОЗТАМО. 
'Дополнительная жизнь - ВЛЕВО, *С* и "5ТАЯТ“, 
100% энергии - ВПРАВО, "А" и "ТАЯТ". 
РОМЗТОМЕЗ 

'Выбор уровня: 


рем ещин ‚ нажмите и держите клавишу “С”, Удерживая 
>С”, нажмите последовательно ВЛЕВО, ВПРАВО", ВНИЗ, ВЛЕВО, ВПРАВО, ВВЕРХ, 
ВВЕРХ, ВНИЗ, ВЛЕВО, ВПРАВО, ВНИЗ. Отпустите клавишу "С" и нажмите ЗТАЯТ. 


РОЯСОТТЕМ \М0Я!.05 
Бесконечная жизнь: 
Чтобы получить бесконечную жизны, начните игру в режиме двух игроков и, 

когда один из игроков погибнет, быстро нажмите кнопку “5ТАЯТ" несколько раз 


ВАМ сАОНО 
Выбор уровня - "А", "С", "В", "С", 


`Неуязвимость: 
Сдоладто паузу в итрю и нажмите ВЛЕВО, "А" м С”, Продолжите игру и вы 


оно 'м внозт5 

`Навидимость: 

На заставочном экране нажмите 4 раза “А”, потом ВВЕРХ, ВНИЗ, ВЛЕВО, 
ВПРАВО. Услышав звуковой сигнал, нажмите *В” и ТАЯТ. 


На заставочном экране нажмите 16 раз А", затем ВВЕРХ, ВНИЗ, ВЛЕВО, 
ВПРАВО. Услышав звуковой сигнал, нажмите: 

ВВЕРХ, "А" и ЗТАЯТ, чтобь начать на уровне 2; 

ВНИЗ, “А” и ТАЯТ - на уровне 3; 

ВНИЗ/ВПРАВО, "А" и ТАЯТ - на уровне финального броска; 
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ВПРАВО, “А” и ЭТАЯТ - на уровне 5; 
ВЛЕВО, "А" и ТАЯТ - на уровне 4. 


Дополнительные жизни: 
'Сделайть паузу в игре. Нажмите “А”, “А”, “А”, “В”, "В", "В", "С", "С”, "С", "С", 
"А" и продолжите игру. Если вы услышите фразу "Уси спеами”, повторите, 


‘уровней: 

Сделайто паузу в игре. Нажмите *В", °С", *В“, "А, *В", "В^, =", В", "А, "В" и 
продолжите игру. Вы автоматически окажетесь в конце уровня. 

‘Бесконечная жизнь: 

Когда появится логотип Мио, нажмите "А", "В", ^С\ь "В*, "А", "С^, "А", 
98", "Ат, "С". 

'ВОШОЕМ АХЕ 

'Выбор уровня: 

Переведите джойстик в положение ВПРАВО/ВНИЗ и нажмите одновременно с 
‘этим кнопки *В” и ТАЯТ. 


„Дополнительные очки: 
Джойстик - в положение ВПРАВО/ВНИЗ, и нажмите кнопки ЗТАЯТ, “А”; "С", 


"С", 


‘Зывадите на зкрам мено ОРТЮМЗ. Наюмите одновременно "А `'С”. Войдите 
в меню ОРТЮМ5. Отпустите “А”. Я м У ТАЯТ 
Выберите игру нажатием кнопки "А" и количество ваших очков увеличится с 3 до 8. 


ы установите курсор на выбранном горов. Быстро нажмите 
4 раза "А", 1 раз ЗТАЯТ и 6 раз "С". В центре экрана появится число, которое 
можно изменить. Это номер стартового уровня. 


ОВЕЕМООЙ 

"Дополнительные жизни: 

‘Уровень 1, Эпизод с пещерой: запрыгни на плавающий камень, убой лягушек и 
продолжай прыгать направо к дракону. Брось в него летающую тарелку, чтобы 
открылась потайная комната. Перепрыгни через ямы, запрыгни на пружину, чтобы 
‘оказаться рядом с сундуками. Открой их и возьми дополнительную жизнь. Потом 
Убей себя, Повторяй эту процедуру, пока но соберешь желаемое количество жизней. 


‘вумоив 
Выбор уровня: 
"Нажмите одновременно 
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‘Сохранение очков: 
При появлении на экране надлиси “САМЕ ОМЕЯ" нажмите ВЛЕВО, "А", “С” и. 
ЗТАВТ, чтобы сохранить ранее набранные очки. 


1ЫСЯЕСИВИЕ НИЦК (ТНЕ) 
'Выбор уровня: 
‘Сделайте паузу. Нажмите ВВЕРХ, ВПРАВО, ВНИЗ, ВЛЕВО. Выйдите из режима 
‘паузы и потеряйте все свои жизни. После окончания игры появится черный экран, 
‘информацию по выбору уровней. 


1МОЛАМА )ОМЕЗ. 

'Выбор уровня: 

Когда пропадет логотип "ЗЕСА" и появится логотип “ИОСАЗРИМ” нажмите "А, 
“В”, С", “В”, "А", “С” и В”. 


ЗАМСЕЕ ВООК 

Полное здоровье и полный набор вооружения: 

Поставьте игру на паузу. Затем нажмите ВВЕРХ, ВВЕРХ, ВНИЗ, ВНИЗ, ВЛЕВО, 
ВПРАВО, ВЛЕВО, ВПРАВО, "В", "А, После этого Маутм скажет "Е", и у него будет 
‘полное здоровье, полный набор фруктов и камней, а такжь в течении 99 секунд вы 
‘будете совершенно неуязвимы. 


3№ВА$51$ РАЯК 

‘Пароли уровней 

'СВАМТ ПАРТОВ: 

Ромивг элацоп 24020021 `Рониег Этамюиу 12160027 
`ВМег 4АЗРВОА4 —— Ритр Ноиве 2160029 
'Ритр Ноцве 62160024 — Сапуоп 'М216002В, 
Уосапо АВОКА66И — Сепие 02160070 
'Сетие. СУМАта 

ЧЕММ!МО$ 2 

ВЕАСН 


2 ИМВОРНАВАНЕМАССНВМНМ 


©-+ть- 


7 
9 


1НВОВЫРАНЕМАССНВМНМ 4 
ММВСВЫРМОС.МАССНЕМНМ 5 
ОЕВОВЫРМОСУЕАНВМНМ В 
'ВСВЫЕМОС.ЛАРЫОМВННМ 10 


'АМРАМАНАЕЕСЕВГАСАОЕВМ 2 
ЕОМРРВАНАЕЕСЕВГАСАОЕВМ 4 
`ЛЫРРВРУНМРОЕВГАСАОЕВМ 6 
МИМРРВРУНМРОЗРЫРСАОЕВМ 8 
МОМРРЕРУНМРОУРМРРИРРВМ 10. 


МВУММССИ СМИСОАНМЕОСЕ 8 
МСМмОвиемЕСоОНкМНСЕ 10 


РОТАВ: 


1 


РВОРОВМАСОВОВАШЕСС 2 
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1АВОВЫЕМОРМАВСНВМНМ 
КЕВСВЫЕМОСЛ РОСНВМНМ 
СРЕСВЫЕМОС-ЛЕРОММНМ 
РАВСВЫЕМОСЛЕЕЬОМВНОЕ 


ЕАМРРВАНАЕЕСЕВИАСАОЕВМ, 
МСМРРВРУНМЕСЕВ\АВАОЕВМ 
МНМРРВР.НМРОРЕАВАОЕВМ 
`ИМРРВРУНМРОУРМРРНОЕВМ 
'НВМРРВРУНМРОУРМРРНРРАА, 


ВМУММСНМЕОСЕВРИМЕОСЕ 
ВСУММСВИ ОСТВРИМЕОСЕ 
ВВУММСВИ СМИСОРИМЕОСЕ 
ЕМММСВИВМЕСОАНКТЕОСЕ 
МЫММСВИ МЕСООНКИЧМРС 


МЕАРИРМАСЮВОВАНЕСС: 
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3 АНОРИРОРОЮВОВАШЕСС 4 'АСОРИРОРРРАВОВАШЕВС 
5 РОАРИРОРРРАААСВАШЕВС 6 НОАРИРОРРРАААСВАШЕСС. 


Умка 26 СВТ 
АВ 31 КУ 
РТМ 36 МАНЯ 
РАбТ 41 4М4 


Уровень 3 7422 
‘Уровень 4 1052 


Перейдите в режим паузы. Нажмите “А”, "А", “А”, “В”, "В", “6”, А", “А”, 
Нажмите ЗТАЯТ, чтобы выйти из режима паузы. 


1.для бесконечной жизни - "В", ВНИЗ, *С", ВНИЗ, ВВЕРХ, ВНИЗ, ВЛЕВО, ВНИЗ; 
„д: Зла увеличения эффокть от столеновения - “С”, ВВЕРХ, ВЛЕВО, ВПРАВО, 
бд 'Увеличения скорости - ВВЕРХ, ВНИЗ, "А", "В", ВЛЕВО, ВПРАВО, "С", 

4. для увеличения уровня сложности игры - ВЛЕВО, ВПРАВО, ВЛЕВО, ВПРАВО, 
ВВЕРХ, ВНИЗ, ЭТАЯТ, ВНИЗ. 


МИТАНТ ТЕАСЦЕ НОСКЕУ 

"Данные пароли позволят вам провести некоторые наиболее интересные встречи; 
ЗКАММЕЙЗ уз ЗГАУЕЯЗ — СМ11111У 

'ВАРОЯ$ уз Э1АУЕЙ5 аскитин 

МЛСАЯ$ уз ОВАбОМЗ — АСКЛ 


м 
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МВА ЗАМ 

Усиление защиты: 

На экране "ТОМОНТ'5-ИР” нажмите любую кнопку пять раз. Нажав в пятый 
рии зиержиовйтЬ ноу ро понльния мо фирино олодтеной площадки 

`Быстрая и атакующая игра: 

На экране "ТОМЮОНТ 5-0Р' нажмите любую кнопку тринадцать раз. Нажмите и 
удерживайте кнопки “В” и *С” до появления на экране спортивной площадки, 


Неограниченное ускорение игры: 
'На экране "ТОМВНТ'$-ИР" нажмите любые три кнопки семь раз. Нажав в 
седьмой раз, удерживайте кнопку до начала игры. 


ООТАИММЕЯЗ 

`Играть за Мпиа Роттнив: 

Во время заставки нажмите ВЛЕВО, ВПРАВО, ВЛЕВО, ВПРАВО, "В", "С", "А" на 
‘пульте 1. Если все выполнено правильно, вы услышите звуковой сигнал. Нажмите, 
ЭТАЯТ и выборите "Агсафе Моде”, нажав кнопку С". 


РИААТЕЗ ОР ОАЯК МАТЕЯ (ТНЕ) 
'Уровни. 


Пароли 
1. Рапдамиа ие 
2. Спабе! иво, 
3. Рой о! Рапдама МСООКЕ 
4. Вобо Мошииайт АЕХЗК 
5. Запда Точиу эСООВУО 
5. Те билкоп ВИбое. ЭТОУОбА 
7. Апдогиз ТАОЗНМ 
8. Тре Мавьуогт БАВА! 
9. Байк Омега мМАСОИМ 
РОМЕПОВМЕ 
Пароли всех заездов: 
Заезд 2: ОРСЕВОСМУЗХ2В4К 
Заезд 3: — 484ОМСЯВОНУ40627 
Заезд 4: Х2МЯ\/48064У7НХОЗ 
Заезд 5: 


Н 


‘игры: 
На экране ОРТЮМ$ нажмите ВПРАВО, ВЛЕВО, ВВЕРХ, ВНИЗ, ВПРАВО, ВЛЕВО, 
ВВЕРХ, 
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'ВОАЯ ОЕ ТНЕ ВЕЗТ 

Выбор уровня игры: 

Войдите на второй "ТИТЕ ЗСВЕЕМ". 

'Нажмите на первом пульте ВВЕРХ, ВПРАВО, *А", "В", *А", ВНИЗ, ВЛЕВО, “А”, 
ВНИЗ, "В", ВВЕРХ, “В”, "В", "А", Теперь, когда вы начнете игру, перед вами появится 
экран выбора уровней. 


'АОВОСОР уз ТЕАМНАТОВ, 

Спуск на следующую площадку: 

Перейдите в режим паузы. Нажмите “А”, “В”, "С"; *С”, “С”, 8", 
‘удалась, вы услышите звуковой сигнал. 

Выйдите из режима паузы и нажмите ВНИЗ, А”, "В”, *С*. 

Переход к главному боссу уровня: 

Перейдите в режим паузы. Нажмите "А", "В", "В", "С", "С", "См, "В", А”, "А", В" 
Если уловка удалась, вы услышите звуковой сигнал, похожий на шаги Е0:209, 
Выйдите из режима паузы м нажмите ВНИЗ, ВВЕРХ. 

ВНИМАНИЕ! Данный трюж работает на этапах со второго по девятый. 


ВОСК'М'ВОЦ. ВАСНО 


Пароли некоторых заездов: 
`РЕАМЕТ МРЕЯМО (ОМЗЮМ В): РЯУВ МО14 ТР 
`РААМЕТ \МРЕЯМО (ОМЗЮМ А): СОУВ 8024 5Т. 


'ЯОСКЕТ КМОНТ АБУЕНТОЯЕЗ 

'Воэможмость играть на уровнях высокой сложности: 

Подождите пока загрузится экран с фирменной заставкой “КОМАМ!". Нажмите 
ВНИЗ - 6 раз, ВВЕРХ - 2 раза, ВНИЗ - 2 раза, и вы получите возможность играть на 
уровне сложности “УЕЯУ НАЯО". Для игры на уровне сложности "СВАРУ НАЯО” 
ре ВЛЕВО - 4 раза, ВПРАВО - 4 раза, ВЛЕВО - 7 раз, ВПРАВО - 1 раз, ВЛЕВО. 
= Г раз, 


АОШИМО ТНОМОЕЯ 2 


Если уловка. 


'АМАМСАЕ ТНИМОЕЯ 1ЕАВНЕО ТНЕ ЕСВЕТ 
А МАТИВАЕ АСНТЕЯ САЕАТО ТНЕ ЕМУ 
'АЙОШМ@ МИСЦЕЦЗ ЗМАЗНЕО ТНЕ МЕИВОМ 
А СИЯЮ$ РАОСААМ РИМСНЕО ТНЕ РЯОСВАМ 
'А1ЮССАЕ 1ЕОРАЯО В1АЗТЕО ТНЕ ЗЕСЯЕТ 
'АРЯМАТЕ 5ОТОРЕ ОЕЗЕЙ ТНЕ ТАЯСЕТ 
А МАТИВАЕ ВАИЧВОМ/ ЕЕСТЕР ТНЕ АТОВЕ 
А МАСКАЕ МАСНМЕ МУРЕТЕО ТНЕ КИШЕЯ. 
А ВТА МОСЦЕЦ$ РИМСНЕО ТНЕ ОЕМСЕ 
Ч А РЯМАТЕ ТНУМОЕЯ СЯЕАТЕО ТНЕ РОМОЕЯ, 
Уровень сложности НАЯО. 
в 'А ВООЦМВ РЯОСВАМ ЗМАЗНЕО ТНЕ ВЕМШЗ 
А СУЯЮЗ ЯАМВОМ 1ЕАЯМЕО ТНЕ АЛТИВЕ. 
А МАСКАЕ 1ЗОТОРЕ ВГАЗТЕС ТНЕ ОЕМСЕ. 
А РАМАТЕ (ЕОРАВО РИМСНЕО ТНЕ МЕОВОМ 
: А ЗЕМОЕЯ ЯСНТЕЯ ЕТЕСТЕО ТНЕ бЕМШ$ 
'Уровень 6: А ОЮПАЕ ВАМВОМ/ МОРРУЕО ТНЕ ЗЕСВЕТ 
'Уровень 7: А ГОСКАЕ ТНИМОЕЯ ЗМАЗНЕО ТНЕ РОМОЕЯ 
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Уровень В; 'А НОШМВ МАСНИМЕ ОЕЗАЕР ТНЕ РУТИВЕ: 
Уровень 9: А З(ЕМОЕЯ МИСЦЕУ$ ВГАЭТЕО ТНЕ ТАЯСЕТ 
Уровень 10: А СИЯЮЗ 15ОТОРЕ СЯЕАТЕО ТНЕ КЦ ЕЯ 
Уровень 11: А МАТИЯАЕ РЯОСВАМ ОЕЗЛНЕО ТНЕ РОМЕЯ: 
ЗНАООМВИМ 

Режим всех секретов: 


Во время заставки, когда замигает надлись РВЕЗЗ 5ТАЯТ, пользуясь первым 
‘джойстиком, введите следующий код: *А", "В", "В", "А", "С", "А", "В", Начните игру 
и нажмите ЭТАЯТ, Затем нажмите "А, и вы попадете на экран РОСКЕТ ЗЕСЯЕ- 
ТАНУ. Выберите невидимую опцию под опцией ЗАУЕЛОАО САМЕ. Войдя в нее, вы 
‘сможете использовать многие секреты игры. 


зНмови 3. 
`Нвуязвимость: 
В меню ОРПОМ5 выберите МИЗС ТЕЗТ и прослушайте следующие мелодии: 
Не Випз / уаропеваие / ЗЫлоы / Мак / Закига / бешйи. Если вы все сделали 
правильно, вы не услышите последней мелодии и, начав игру, вы никогда не умрете. 


зОмС (СО) 

Рыбор уровня: 

Подождите пока загрузится экран с фирменной заставкой самой игры. Нажмите 
‘последовательно ВВЕРХ, ВНИЗ, ВНИЗ, ВЛЕВО, ВПРАВО, “В”. Если вы все сделали 
правильно, то усльшите звонок'и перед вами появится экран выбора уровня игры 


зом 3 

'Выбор уровня: 

После того как Вы услышите голос, произносящий "ЗЕСА", и Соник начнет 
появляться на экране, вы долуны очень быстро вести следующий код: ВВЕРХ, 
ВЕРХ, ВНИЗ, ВНИЗ, ВВЕРХ, ВБеРХ, ВВЕРХ, ВВЕРХ. Этот трюж достаточно трудно 
проделать, но если вы все сделаете правильно, Вы услышите звон. Когда на первом 
экране у вас будут опции 1 РААУЕВ или СОМРЕПТЮМ, выделите СОМРЕТТЮМ и 
нажмите ВНИЗ, У вас появится новая опция 5ОЙМО ТЕЗТ: выбрав эту опцию, вы 
можете выбрать любой уровень. 


В меню ОРТЮМВ, пользуясь первым джойстиком, нажмите "А", ВНИЗ, "В", ВНИЗ, 
"С, ВНИЗ, "А", "В", ВВЕРХ, "А", "С", ВВЕРХ, "В", “С”, ВВЕРХ. Если вы сделали все 
правильно, вы усльшите звук. Ворнитесь к заставко и, держа "А, нажмите ТАЯТ 
ля игры на 2 Уровно, держа В, нажмите ЭТАЯТ для игры на 3 уровне и держа С. 
нажмите ЭТАЯТ для игры на 4 уровне. 


ЗРИАТТЕАНОЙЗЕ 2 


Пароли уровней: 

Уровень 2- ЕОК МА} ОЕ ЦЕ Уровень 3: 100 БЕМЧАЕ Ц. 
'Уровень 4: АЕ ХОЕ 20. ОМЕ —— Уровень 5: ЕРН МЕГА ОЯО 
`Уровемь 5: АОЕ МАГ МВА (КА Уровень 7: ЕН ХОЕ АЕ ГО 
`Уровень 8: ЕОК МЕНАЕ ОЕ 


ЗРИЬАТТЕАНОЦЗЕ 3 
‘Пароли для некоторых этапов: 
Этап 1: ЯЕВОЯ Этап 4: ТАВНАЕ `Этап 6: РНЕМХ. 


ПАРОЛИ И ПОДСКАЗКИ 


—_ 


ЗТАЯ МАЯЗ: НЕВЕ АЗЗАЦЕТ 
Пароли эталов с разбивкой по уровням сложности: 
` Этап `Уровень. 


Уровень Уровень 
БАЗУ мОЯМАг. НАЯО 

АЗТЕНОЮ НЕО ТВАММС ВО$ЗК. ВОТНАМ ВОАООК 

РИАМЕТ КОСТАСОВ: ЕМСВЕТ НЕЯбИС ЭКУМХ 

5ТАЯ ОЕБТЯОУЕЙ АТТАСК, ААГАВА 1ЕЕМ ОЕРЕЕ 

ТАТОСИМЕ АТТАСК, РАЦА. ТНААИМ ЗЕОбАЯ 

АЗТЕВОЮ НЕО СНАЗЕ ЦАРВА ° ИЦ МАНЕ 

1МРЕВИАЕ МАКЕЯ$, ОЕВИЫМ МАРИС ТАЯКИМ 

$ТОАМТЯООРЕВ АТТАСК, моток ЛИРА 'МОТНМА. 

РЯОТЕСТ Веб! ТВАМЗРОЯТ МОВА МОЯЯТ. виАУУО 

УАММ ТВАМНС: ТАМТ!5$ 'МОРТАК ОТТЕСА 

Е АТТАСК. ОЗМАЯ: ВАЗКАЯ явни , 

'ОЕАТН $ТАВ ЗИЯРАСЕ ЮААТИ НОЕ НМА. 

`ЗОЯРАСЕ САММОМ 1ЯЕМЕ? НОЯ КАВЯОЕ 

РОММЕЯ ВЕГАУЗ. `ЦАММА. МАК МОМРЕЕ 

'ОЕАТН ЭТАЯ ТВЕМСН: РАККА оЯЕоК 0555 

АМАЕ МСТОВУ! МОВМАЕ Ким МАГАМ 

ЗТАЕЕТЗ ОР ЯАСЕ 2 

‘уровня: 

ОЕ СТАТ на пурте 1, чтобы нормально запустить игру. На экране выбора 
‘игры переместите курсор на последнюю опцию. На пульте 2 нажмите и удерживайте 
кнопки "А" и "В". Нажмите ЭТАЯТ на пульте 1. Теперь вы можете выбрать уровень. 

ЗТАЕТЗ ОР ЯАСЕ 3 

9 игроков: 


На экране ОРТЮМЗ, пользуясь вторым джойстиком, нажмите ВВЕРХ, "А", "В" и 
„С“ одновременно. Затем, пользуясь первым джойстиком, нажмите ВПРАВО и 


Движение 1: Х+Вперед+Вперед. 
Движение 2: Х+Вперед+Вверх. 
Движение 3: Х+Вниэ+Вперед+Вверх. 
ЗКАТЕ 
Движение 1: Х+Вперед+Вперед. 
‘Движение 2: Х+Вперед+Вниз. 
"Движение 3; Х+Вверх+Влеред+ Назад. 
ОВ 2АМ 
"Движение 1: Х+Вперед+Вперед. 

2: Х+Назад+ Вверх, 
Движение 3- Х+Вверх+Назад+Вниз. 


—_—_—_—_—_—_и_и__—6— 
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ПАРОЛИ И ПОДСКАЗКИ 


— 


'ЗИРЕЯ ЗН!МОВ! 


‘уровня: 
на паузу. Нажмите “А”, “В”, "С", Для выбора номера уровня нажмите 


'Нажмито 
ВВЕРХ или ВНИЗ. 

ЗИМЕЗТЕЙ & ТМЕЕТУ 

„Дополнительное 3 


‘преми: 
"Нажмите ЗТАЯТ, когда загрузится экран с заставкой игры. 
"Нажмите *А", "А", В“, С", С“, "А", ВВЕРХ, "С", С", "С", ВВЕРХ. 


ть И иены 
. когда загрузится экран с заставкой игры, 
Нажмите ЧА", ЗАСА", "СУ, В”, "А, "С", ВЛЕВО, ВВЕРХ ВВЕРХ, ВВЕРХ. 
ЗУМОЮАТЕ 
"других. О С 
'АСМТ2000000132М\/б 
ТЕСНМОСТАЗН 
Пароли уровней: 
Уровень 2: 2РВОВЕАВ, Уровень 3: ЕРКЯВЕАЯ 
ОААМЗЕАХ Уровень 5; ТеЗАУРАЦ 
Уровень 6: 623ТАб. Уровень 7: НЭМОЗЕАО 
ТЕЕМАСЕ МИТАМТ МНАА ТИЯТЬЕЗ. 
`Выбор уровня: 
Подождите пока загрузится экран с фирменной заставкой “КОМАМГ”. Нажмите 
2С*, В", "В, "А", "А", . "С". Подождите пока загрузится экран с фирменной 
заставкой самой м’. *В", *С”, "С", "С", В", “А, 


ТМНТ-ТОУВМАМЕМТ НОНТЕЯ. 
‘Возможность выбирать 
Аа рауК, подетвилия вмвсто Х значения ну интервала 


Бесконечная энергия у игрока 1: 17003-10080. 
Бесконечная энергия у игрока 2 1007-10080. 
‘Бесконечное продолжение: 


'Неограниченное количество раундов: —— РРРЕЛ-30000. 
Всегда победа: 1 . 
ТОЕЗАМ АМО ЕАЯЕ.2 

Уровень 3: УИРКе-У1913 Уровень 5; ВАМР1К-17КХ 


ВЕ 
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ПАРОЛИ И ПОДСКАЗКИ 


`Уровень 7: РО-22КЕ46ОН! `Уровень 9: УРАО2И2МТОбО, 

Уровень 11: РУОРУСЯСЯОЕЕ `Уровень 13: ТА-МАИВМ-МОА 

Уровань 15: бы 3-м 

ТУАМКЕЕ ТАЦЕ 

Выбор уровня. 

'Начните игру и ждите пока загрузится экран с изображением книги. Нажмите 
ВЛЕВО/ВВЕРХ, "А", “С”. Нажмите ЗТАЯТ и можете выбирать уровень. 

МЯТИА ВАСИНО 

Трассы наоборот: 

Дождитесь появления лого ЗЕСА. Нажмите "А", В" и ВВЕРХ. Затем во время 
заставки, не отпуская этих трех кнопок, нажмите ЗТАЯТ и на экране МОЕ 5ЕГЕСТ 
$СЯЕЕМ выберите окно со словом МЯТИА ВАСИ, написанное задом маперед, 

МОНО СИР ВОбВУ'95 

Пароль финала кубка: 

Для встречи Австралия-Новая Зеландия - КВКУ УУМЕ МОЛТ НЕММ МЕС 

Х-МЕМ 

‘Всегда максимальный уровем 


чь энергии: 

Перед включением приставки нажмите и удерживайте А", "С", ВНИЗ на пульте 
1. Далее нажмите и удерживайте ЗТАЯТ, пока не появится лицо Магнето (Мад- 
‘пе!о). Переключите контроллер с порта 1 на порт 2. Нажмите ЗТАЯТ. Выберите 
‘уровень сложности игры и начните ве. Если теперь вы будете ставить игру на паузу 
и снимать с паузы, то ваш уровень энергии будет полностью восстанавливаться. 


ЗОМЕВИЕЗ АТЕ МУ МЕОНВОЦЯ$ 
5 УЗ) Уровень 9 6вЯ5 

Уровень 13 Уровень 17 см 

Уровень 21 Уовв. Уровень 25 ‘оимк 

Уровень ‚омкя Уровень 33 ЗОНМ 

‘Уровень 37 вкуя `Уровень 41 В2РМ 

`Уровень 45. Уна уровень — 0502 

240 единиц энергии и 999 единиц времени: 

т режим. ‘и нажмите 5ТАВТ, Удерживая ЭТАТ, нажмите, 


еройдите пауза 
последовательно ВПРАВО, "А", ВНИЗ, "А", ВПРАВО, “В”, ВЛЕВО, ВВЕРХ, ВПРАВО. 
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‚ Наконец-то свершилось! 


: ие о он 0) 
ее А МЕСА САМУВ 


Г риа р , У Вас в руках! в 


перен рниниенинииречиисичиь 


; „Если Вам Фикак. не, ‚ победить непобедимого противника или 
’ никакме преодолеть непреодолимое. ‘препятствие. - эта 
и книга именно то, что Вам нужно. ^^ | 
ну ее страницах Вы ‘найдете самые полные опфран ия | 
‚ * 29 лучших игр. ЕСА МЕСА т 
сд. ‘всеми их тайнь ми ходами, кодами, секре ВЕТ 
лями, а также коллекцию'раскрытых А: подсказок 
, „, кболёе чем № ^ К + | 
| 100. самых последних игр, * 
7 ее для этой ие приставки: 
РЕ ВН веди: 2 А 
ве . см А | 9, "% 
ВАТМАМ ВЕТУНМЗ ВЫ 
м ВАТМАМ: ЯЕУЕМСЕ ом К 
\; ВАТКЕТОАСЗ! 1 и У 
ВЫАСК НОГЕ АЭЗАОАТ) И и 


| Уовял соммАМо (601 Ув. 

‘СОО( $РОТ 1 КИТ И 

\ вссо тнЕоо ним ни. 
5 АТА РИЙУ + й ч д 


РЕАЗНВАСК 


‚РВИчСЕ ОЕ РЕВ {СОН о. МОМ , 
п ВОАр АМЕМОЕЯ" и: 


‚ решимую, облему. ‹орее " отхфывайте 
`Пучшие ‘игры ЗЕСА МЕСА 0, ОНМЕ”. на нуж- 
ной ‚Вам ‘СТранйце и м дальше - 


р много, "С, рабирльслниф и и “на о эдобовьёр т. и 


фри 


9. ` 


› УТУ |4 т 4] А 


